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ИГРОГРАДСКИЕ ВЕСТИ 


Ну и лето в этом году в нашем Игрограде! Нет ничего лучшего при подобной погоде, чем валяться где- 
нибудь на пляже... Но как оказалось, даже жара не помешала новой группе туристов приехать к нам на 
экскурсию. Пришлось их сопровождать. Ну для начала я им газетку выдол, кстати, один номер 
Игроградских вестей у меня завалялся. Тоже хотите почитать? Да пожалуйста, читайте на здоровье. 


Кок заявили представители В/2хаго, 
релиз ВЫ Ив обязательном порядке 
состоится в Рождественскую ночь. Нет, 
не 6 января — у них празднование при- 
ходится на 24 декабря. По словам раз- 
работчиков, дата окончательная и из- 
менена не будет. 

Еестотс Аз выложила на своем сой- 
те №Ир://ммлм.пееогарее@.сот/ 
№: _ре/вКомлоот.авр новый автомо- 
биль для МЕ$; НВ 5таКез. Это Гетой 
360 Модепа — усовершенствованная 
модель Гегга" с полностью алюминие- 
вым кузовом и подвеской; названа так в 
честь местечка, где родился великий Ен- 
цо. Она гораздо легче и быстрее (до 
185 миль в час) предыдущей ЕЗ5 и имеет 
восьмицилиндровый \У-образный движок 
с 90-градусным развалом. Кроме того, 
по этому же адресу можно получить 
массу других машин — так что заходите. 

Зак Норман, главный дизайнер = 
Фогзгсо'82, сиквепа пегзс!е'76, сооб- 
щил кое-что новенькое о будущей игре. 
Итак, нас ждут существенные улучшения 
движка. Появится возможность аппо- 
ратного ускорения ЗВ и реалистичная 
физика поведения и повреждений авто- 
мобипей. Планируется упучшить защиту 
от «взломов» игры, которые подпортили 
ощущение от мультиплейера в 1мег- 
$с!е'76. Есть редактор миссий. Много 
нового: машины, оружие. Например, 
шикарный Раскага! Ртапра — гроза до- 
рог Неводы. Да, а возможность ВЫЙТИ 
ИЗ МАШИНЫ! И, ноконец, главное — 
альфа-версия должна быть готова в те- 
чение полутора недель. 

АссГойт Эро (ИНр:/ /ммим.асскйт- 
зрой5.сот/) задумала создать имита- 


тор экзотического вида спорта — ВМХ 
ЫКто’а, который, несмотря на то, что 
грозит многочисленными телесными по- 
вреждениями, тем не менее, имеет сво- 
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их поклонников и даже звезд — ОФауе 
Митга и Куап Муди. Вот они и пригла- 
шены на роль то ли героев, то ли кон- 
сультантов. Пока в общем-то и сама иг- 
ра неизвестно когда выйдет, да и назва- 
ние для нее еще не придумали, 
Появился набор сценариев для ТА: 
Ктоботв (Пр://Яр.сргехн'ете.сот/ 
срг/1СРВ_ТАК_СатЬа!_Раск. р, 
802 кб}, содержащий карты как для сете- 
вой игры, так и для одиночных сражений. 
В И/0$ Этыайот$ объявили, что 
руБЁс Бею Ралхег ЕЙ!е выйдет, скорее 
всего, 16 июля. Бета-версия включает 
всего один сценарий, где вы сможете сы- 
грать как за американского, так и за не- 
мецкого танкиста. Как сообщают, она 
не оптимизирована и потребует 200 
Репниг’а с 64 Мб памяти, однако как 
ни странно, ЗО-карта не понадобится. 


Объявлена точная дата выхода 
№е4 Еог бреес; Могог СНУ — 2 ноя- 
бря этого года. 

Несмотря на то, что после шумного 
заявления на ЕЗ о третьей «Цивилиза- 
ции» Сид Мейер пропал из поля зрения, 
его проекты продолжают жить и успеш- 
но развиваться. Вот, к примеру, Ргах5 
Сатез (И|р://миим.Ягаже.сот/) вы- 


м] 


пустила анонс игрушки $ Меег$ 
АпНект, своего рода продолжение 
легендарного СеНузБиго’'о. В лучших 
тродициях последнего мы вновь будем 
сражаться за Южан и Северян. Разра- 
ботчики учли многочисленные пожела- 
ния: в игре появилась куча новых юни- 
тов, улучшены рельефные особенности 
и значительно продвинут вражеский А|. 
Помимо большой кампании, есть оди- 
ночные сценарии, и, кроме того, обяза- 
тельным элементом данного творения 
будет генератор случайных сюжетов (в 
целях повышения интереса). Немного 
подождите и увидите все своими глаза- 


Дизайн люстрашй: Оленс Маслова; 


ми — релиз намечен на конец этого го- 
да. А очень любопытных милости про- 
сим на официальный сайт — ИМр!:// 
мулигм Ягах в. сот/апНегат/Лиех2.Инт. 

Вогдейте Зс!оз на базе Най-Ше раз- 
рабатывает собственную Виз ет Ёгоп?, 
в которой, вы, в отличие от многих англо- 
говорящих игр, будете участвовоть во Вто- 
рой мировой войне на стороне советских 
войск. Подобно ТР 2, тут учтены многие 
реальные аспекты ведения боя. Новинку 
планируют разделить на две части: пер- 
вая — многопользовательская с 4 уровня- 
ми, каждый из которых имеет свои осо- 
бенности и объекты, есть 8 классов, 30 ви- 
дов оружия, средств передвижения и т.п. 
Как сообщают в своем интервью разра- 
ботчики, самыми классными в этом моде 
будут карты, поскольку они составлены на 
основе реальных съемок. После выхода 
первой части планируют создать и игру 
для одного игрока; тут будет 3 кампании 
{всего 15 миссий). Для данной версии раз- 
работают и МРС, так что готовьтесь руко- 
водить группой из 7 или 8 человек. Первая 
часть вроде бы появится этой осенью. 

Р5удпо55 порадует любителей такой 
несомненно прекрасной игры, как биль- 
ярд, новым проектом Ёхре Роо!. По- 
мимо высокотехнологичной графики 
{ехиге тарр!па, световые блики на шо- 
рах и прочие штучки] и мощной физиче- 
ской модели (а куда же без нее в бильяр- 
де?), нас ждутеще и действительно увле- 
кательные соревнования, 13 видов иг- 
ры, 198 (} анимированных соперников и 
игра через Интернет. 


ГЕИ С-ВЕРСИМ ДЛЯ ВСЕХ! 


Если вы хотите помочь правительству 
США, даи всей планете, именно для вас 
создана игра Оиу?саеЁ, демо-версию ко- 
торой можете забрать сЯр://Яр. амауИ. 
сот/детоз/очксазт.ехе. Тут предлоа- 
гается «нырнуть» в параллельное прост- 
ранство и извлечь оттуда научный агре- 
гат, из-за которого (помогли и некото- 
рые пакости тамошних жителей] возник- 
ла небольшая «черная дырочка» в райо- 
не Солнечной Системы. 


Элси ЛТД......... 


РЕКЛАМА В НОМЕРЕ 


ИнкоСофт ...... о: ЕО 


| 
| 
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Компания Маз [тегасйуе опублико- 
вала демо-версию Сазго! Нопаа 
бирегЬЖе 2000, имитатора мотоцик- 
летных гонок. Лежит здесь — Яр://Яр. 
сагот.сот/ру6 /Зез /датев/сН=20 
ООЧето.ехе (14,3 Мб). Гонки невероят- 
но реалистичны — для моделирования 
гонщиков и аварий использовалась тех- 
нология МоНоп сарге. А кроме того, 
натуральные погодные условия, полно- 
стью переработанный и улучшенный дви- 
жок, всевозможные камеры и разные ви- 
ды их настройки, все ЗОх-эффекты: дым, 
хром, солнце, поддержка Усодоо 2 ЗН. 

Рапгег Сепега! теперь в 30! И гордо на- 
зывается Рапхег бепегсИ® ЗВ Аззаи! 
Переделано практически все, кроме ЗО- 
вида (вращающаяся камера и карта, дина- 
мический свет, ее 
более 200 типов 
юнитов — по- | 
смотрите модели 
танков на сайте 
игры, очень впе- 
чатляют|, полно- | 
стью изменен ин- 
терфейс, а также 
вся игровая сис- 
тема, например, 
теперь леса можно сжечь, аэродромы и го- 
рода разрушить, ландшафт изменяется в 
ходе битвы и повсюду видны следы боя. Это 
всеуже сейчас можно прочувствовать в де- 
мо-версии, которая лежит на Мр:// 
Нр.сдгот.сот/руБ/ЗЯе$;/дате$/ 
ря34Чето.ехе (30 Мб). 


ПАТЧИ, ПАТЧИ, ПАТЧИ... 
Вышло очередное обновление игры 
Аллоды 2 (1.6, 1.46 Мб} — ВЧр:// 


ИГРОГРЯДСКИЕ ВЕСТИ 


ммм. туа!.сот/РНез /А2ретеНб.ехе. 
Комментарии? На мой взгляд, совер- 
шенно излишни ©... 

Наконец-то появился Заме-ро!сй для 
АНепз уз Ргойстог, с помощью кото- 
рого вы сможете сохраняться в любом 
месте игры. Лежит по адресу — ИНр// 
млм божштегасНуе.сот/аур/зув_гецв. 
т! — эти... вынуждают каждого, кто хо- 
чет его получить, оставить на сайте свои 
регистрационные данные. Иначе никок ®.. 


Зарабатывать деньги можно по-раз- 
ному. Вот, к примеру, поиграл ты в Ийта 
зОпйпе, разбогател, раздобыл хорошие 
предметы или заклинания — выложи все 
это на аукционный сайт еВау (ИНр:// 
мули.еБау.сот/) и получи законную 
компенсацию за находчивость. Или за 
ловкость рук — Опом недавно уволила 
одного из своих работников: этот пред- 
приимчивый мужчина умудрился сделать 
на виртуальном имуществе около 
$8 000... Ну и попался. Вообще, собст- 
венно мысль о торговле на данном сайте 


‚ аккаунтами с большими владениями, 


деньгами и массой магических предметов 
и заклинаний далеко не нова. Но когда 
этим занимается менеджер из компании- 
разработчика, имеющий доступ ко всему, 
— сами понимаете... 


РЕДАКЦИОННЫЕ 
новост 


В конце мая известный производи- 
тель мультимедийного оборудования 
Потопа МийтеФа тс. объявила об 
окончании тестирования уникальной ви- 
деокарты Мрег У770 Ийга. 


2 


И уже в середине июня киевская 
фирма «Евро Плюс» объявила о начале 
продаж этой видеокарты. 

Также, в рамках кампании по про- 
движению продукции «С‘атопа» на ук- 
раинском рынке, было принято реше- 
ние о проведении публичного тестиро- 
вания У!'рег \770. Акция «З) Тез$! 
Риме» будет проходить в новом интер- 
нет-клубе «Портал» (майдан Незоа- 
лежности, ресторан «Казацкий»} с 
15 июля по 15 августа. 

Любой желающий сможет бесплатно 
Ознакомиться С НОВЫМИ ВОЗМОЖНОСТЯМИ 
этой уникальной видеосистемы. На суд 
тестеров будут выставлены две ее моде- 
ли: Мрег У770и М!рег №770 ЦНта с 
32 Мб видеопамяти. 

Благодаря новейшим разработ- 
кам этот продукт, построенный на 
базе чипсета п ЛА ВМА ТМТ2, уста- 
навливает новый стандарт произво- 
дительности для З9-моделирования в 
играх и ЗВ-редакторах. Этим продук- 
том «Слатопа», завершает линию си- 
стем для обработки видеоизображе- 
ния в этом году. 

АО «Евро Плюс» 
ЮНр://миилм.ершв.Кеу.иа 


КОГДА ВЕРСТАЛСЯ НОМЕР 


В предыдущих номерах нашей газеты 
читатели могли познакомиться с таким 
интересным явлением, как хоббитские 
игры. Одну из них планировали провес- 
ти с 15 по 19 июля под Киевом. К сожа- 
лению, она была практически сорвана 
из-за отсутствия договоренностей с ме- 
стными властями. Подробности в следу- 
ющем номере «МиК». 


Андрей ЯСЕНКОВ. 
Мее4 Юг 5реесд: гонки на выживание, с. 4. 


Сергей ПЕРУН. 
Мы ипи они? с. 5. 


Андрей ЯСЕНКОВ. 
Игрострой. с. 6 


Богдана КОЗАЧЕНКО. 


Андрей ЯСЕНКОВ. 


Компьютерные игры: история и диагноз, с. 10-11. 


Ефим БЕРКОВИЧ. 
Оупдеоп Кеерег 2, с. 12-15. 


Василий ПОПОВ. 
ТА Кподотв, с. 16-17. 


Ефим БЕРКОВИЧ, 


7. 


На каждого МУОреца довольно простоты, с. 18-19. 


9. Василий ПОПОВ. 


Оезсеги 3, с. 20. 


10. Евгений КУЛИКОВ. 
Провинциальный игрок, с. 21. 


17. Сергей МЕДВИНСКИИ. 


Ропхег Сепегс! 2. Танки решают все, с. 22-23, 


12. Владимир ЛЫСЕНКОВ. 
Вэлет и падение 4 ЗоЙ\аге, 24-25, 


13. Наталья ГРАДОВАЯ. 
Хочу командовать мультфильмом! С. 26-27. 


14. Андрей ЯСЕНКОВ. 


Мо! опа Мао УП, Записки приключенца, с. 28-30. 


15. Василий ПОПОВ. 
Ролевуха в натуре, с. 31. 


Зфаг М/агз. Ерзоде |. Плодитесь и размножайтесы С. 8-9. | 


НоБЫТ 


Ф.И.О. 


Почтовый 
адрес (телефон). 


попосоеСЕО 


оны, 


Лучший домашний компьютер — 
Приз года за лучшую статью! 


Лего Захковаырть, 
ирыятне равб’отачть: 


(044) 244-0000 


Для участия з конкурсе впишите свои данные: 
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Чемпионаты бывают разные и их достаточно много, среди них 
встречаются и компьютерные. К сожалению, во время подобных 
мероприятий часто возникают разнообразные проблемы: то с се- 
тью что-то нето, то карты не так подоброны, а то и просто оргони- 
зация хромает. А вы кок думали — дело то это пока новое. 

Хотя, надо признать, количество понемногу переходит в каче- 
ство. Доказотельства? Пожалуйстс. 17 июля в интернет-кафе 
«Портал» прошел первый открытый чемпионат Киева по компью- 
терным автогонкам Меед Гог $рее4 Ш. Благодаря своевремен- 
но поданной информации собралось много зрителей и участни- 
ков (последних зорегистрировано ровно 100 человек). И было ра- 
ди чего: главный приз — манипулятор «руль с педалями» от техни- 
ческого спонсора ЗАО «АСТАТЬ и золотой значок ат журнала 
Моог Мемьз (5851 пробы). 

К двенадцати собрались почти все участники. Они окружили 16 
компьютеров (процессоры Се[егоп 366, 64 МЬ КАМ 
и16 МЬ ЗО-ускоритель ВМА ТМТ), «связанных 


одной цепью» (т.е. 100 Мбит сетью ©). и 7 


Технику любезно предоставила 
компания «АСТАТ». Надо отдать 
им должное — аппаратура ра- 
ботала, «как часы». - 
Но победить было не 
просто. Во-первых, из-за 
достаточно жестких пра- 
вил во второй тур смогли 
пройти только истинные 
мастера «руля и педали»: использо- 
вапись ТОЛЬКО стандартные рас- 
кладки клавиатуры и настройки видеоизображения и ТОЛЬКО ов- 
томобиль Мегседез СШК-СТК. Все это немало смутило любителей 
настраивать игру «под себя». Во-вторых, всегучастники были раз- 


делены на пруппы по четыре в каждой, и в о жестко тур попадал 


только один победитель. Так что борьба была ж >> 
Перед отборочным заездом были проведены гонки, оп] 
лившие расположение машин участников на решающем старте. 
Как показала практика чемпионата, оченьчасто побеждал тот, — 
кто начинал, — впереди была свободная трасса» поэтому не те- 
рялась скорость при обгоне. в 
Квалификационный заезд проходил на трассе «Родной горо 
(пва круго), а собственно отборочная трасса определялась случай-__ 
но из семи стандартных треков. Но если четыре ее круга были зно- 
комы гонщику — это во многом увеличивало его шансы на победу. 
Гости и участники могли хорошо провести время в уютном баре, 
а также играя в бильярд. Кроме того, рядом, в зале Интернет-кафе 
«ПОРТАЛ», проводилось награждение пришедших на чемпионат 
победителей конкурса «Активно везучий читстель» нашей газеты 


С 


Условия конкурса «ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ» 


НИИ НОМЕРА». 
2. По баллам, полученным статьей, выводится средне 
арифметическое. 


публикуется общий рейтинг статей. 


но достаточно ценный). 


ся обладателем суперприза — КОМПЬЮТЕРА! 
Условия конкурса «АКТИВНО ВЯЗУЧИЙ ЧИТАТЕЛЬ» 


пении. 


газеты, порядковые номера статей и оценки к ним. 


читателей, то есть ваши шансы увеличиваются в 4 раза! 


среди читателей. 


1. В конкурсе участвуют все статьи, указанные в «СОДЕРЖА- 


3. Не позднее, чем во втором номере следующего месяца, 
4. Автор лучшей статьи получает приз (Каждый месяц разный, 


5. Лучшая статья месяца автоматически попадают в финал 
конкурса «ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ ГОДА», и его победитель становит- 


1. В конкурсе участвуют все письма читателей, проставивших 
оценки по 10-ти балльной шкале всем статьям, указанным в оглав- 


2. Высылать можно просто вырезку из газеты с проставленны- 
ми оценками статей в оглавлении номера (см. на обороте]. Мож- 
но присылать письма и в электронном виде, просто указав номер 


3. Если вы прислали письмо к каждому номеру месяца (но не 
более 1 на номер}, все они участвуют в розыгрыше призов среди 


4. Вместе с подведением итогов конкурса «ЛУЧШАЯ СТАТЬЯ 
МЕСЯЦА», разыгрываются 1 первый, 2 вторых, и 3 третьих приза 


ЖДЕМ ПИСЕМ ПО АДРЕСУ: Киев-080, 254080, а/я 25, 
газета «МОЙ КОМПЬЮТЕР», конкурс «ЛУЧШАЯ 
СТАТЬЯ». Е-МАЦ.: БезК@птусотр.сот.иа 


ЗПАЧНЫЕ МЕСТА 


«Мой компьютер». Но об этом торжественном моменте будет рас- 
сказано отдельно в очередном номере. А не попавших на чемпио- 
нат лауреатов призы дожидаются в редакции, забрать их можно бу- 
дет после 16 августа. 

Первый круг начался в час и завершился к пяти вечера — на дан- 
ном этапе отсеялось около семидесяти человек. В шесть часов состо- 
ялось жеребьевка тридцати двух четвертьфиналистов. Они также 
должны были пройти трассу «Родной город» и выбранную в ходе же- 
ребьевки стандартную дорогу. Но теперь дальше праходил не один, 
а два участника. Это было справедливо, учитывся, что иногда равные 
противники приходили к финишу буквально «бампер к бамперу». 

Час спустя определились полуфиналисты, которые сразу, безква= 
лификационного заезда, соревновались уже в легком турнире, где 
помимо четверки участников было четыре машины, управляемых «но- 
вичкомя-компьютером. И воттут понадобилось не только мостеродавь: 

равлять машиной, но и тот опыт, кото- 
вы приобрели в столкновениях, неиз- 
ых на старте при таком количестве 
автомобилей. Кроме того, 
“финалист определялся по 
° заработанным в турнире 
очкам, и был случай, когда 
победитель выяснился на по- 
следней трассе турнира. в 
Нервное напряжение рос- 
“ту Е ло. «Выжившие» участники в фи- 
" нале могли настроить под себя 
все, исключая, собственно, автомобиль. Хотя 
поменять тип коробки передач не возбранялось. Фина- 
листам предстояло пройти тот же турнир, но теперь за каждую 
ошибку приходилось очень дорого платить. 

Хотя не спасало даже безупречное вождение, поскольку Евге- 
ний Погребняк — победитель чемпионата — продемонстрировал 
фипигранное мастерство. Он не только постоянно лидировал, но 
и буквально «на голом месте» отрывался от противников, чем вы- 
зывал восторженные крики у болельщиков, а соперников вынуж- 
дал бороться только за второе-третье места. 

Теперь о приятном. Победитель Женя Погребняк, после гонки 
традиционно забрызганный шампанским, получил главный приз. 
Пичугин. Виктор забрал второе место и модем (РС 2814 ВХЕ/УК 
ала «СЫр». Третье место занял Семенов Владимир, ему 
ДО ся и ЭВоЕ Зирег У/атог от организаторов 
чемпионата, журнала Моюг МемзлА-мызвручили подписку до 
конца года на газету «МОЙ КОМПЬЮТЕР» Кепичу Юрию, за- 
нязвшему почетное четвертое место. 

Так что чемпионат удался. Попробуйте в следующий роз, мо- 
жет, и Вы станете победителем. Ваши призы ждут вас! 


— 


Призы для конкурсов 
"Лучшая статья" и 
"Активно Везучий Читатель" 
предоставлены 
ЗАО "АСТАТ" (044) 244-0000 
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— Вам мат, товарищ гроссмейстер. 


Ильф, Петров «Двенадцать стульев» 


Еще 5-10 лет назад я был в числе 
тех, кто не верип в будущее компью- 
терных шахмат. Но жизнь доказала 
мне обротное. 

Два года назад компьютеру проиг- 
рал не чайник, а чемпион мира. «Обста- 
вила» Гарри Каспарова Пеер В/ие. Тог- 
да мастер усомнился в честности по- 
единка. Но сейчас, например, смело 
можно утверждать — никто ни кого не 
обманывап. 

На Западе сражения с электронны- 
ми гроссмейстерами стали традицион- 
ными. А чем мы хуже?! В Харькове про- 
вели два таких матча, и закончились 
они не в пользу шахматистов. Почему? 
Во-первых, шахматный софт постоянно 
совершенствуется. Во-вторых, такто- 
вая частота процессоров с 8-33 МГи 
выросла до 100, 200, 300 МГц, ожида- 
ется и 600-700 МГц! А отсюда — мощь 
иэлектронного интеллекта. Игровой 
коэффициент с обычного любительско- 
го — 1600-1800 единиц быстро доб- 
рался до гроссмейстерских высот — 
2530-2570! 

Второй шахматист мира индиец В. 
Ананда жаловался, что машина мгно- 
венно проникает в любую позицию из 
двух миллионов партий, хранящихся в 
ее памяти, и предложил либо сократить 
дебютную картотеку и длину вариан- 


мы ИЛИ они 


Или как шахматисты едва не победили электронных страте 


— Мат! — пролепетал насмерть перепуганный брюнет. 


тов, либо дать возмож- 
ность  гроссмейстеру 
пользоваться базами дан- 
ных, как это делается в 
«продвинутых шахматах». 
Ведь нам во время игры 
запрещается не только 
использовать справочную 
литературу, но и просто 
разговаривать. 

В Киеве тоже состоял- 
ся сражение машины и 
человека. Организатор 
— киевская компьютер- 
ная фирма «@а«МГе$» 
(председатель правления 
* Болюк А. А.}. Она предо- 
ставила 9 компьютеров с одинаковыми 
техническими характеристиками (на 
базе процессора Се[егоп 333, мате- 
ринская плата с чипсетом 440 [Х., опе- 
ративная память 64 Мб). Соревнова- 
ние состоялось в здании магазина 
«Свт Електронки» (пр. Червоных коза- 
ков, 13, тел.464-8-465}. 

Вот как это все это было. 

Главный судья, арбитр международ- 
ной категории Антонова Р. Н.: «Пока 
ваша позиция не ухудшилась, повто- 
ряйте ходы — машина будет не против 
этого. Это реальные пол-очка в ко- 
мандную копилку». 

К сожалению, нам не удалось со- 
брать гроссмейстерский состав, ведь 
летом проводится много шахматных ме- 
роприятий в Западной Европе, особен- 
но в этом году: из-за первенства мира в 
Лас-Вегасе (США) матчи с августа пе- 
ренеслись на июнь-июль. Но думалось 
— результат нельзя предвидеть, так как 
собралась сильная команда. Каждому 
шахматисту предоставлялся белый цвет 
и полтора часа на партию, компьютеру 
— лишь час. 

Слециально для матча внешнеторго- 
вая фирма «Релеэкс- 
порт» предоставила луч- | 
шие в мире шахматные 
программы «Кебе! 10», 
«ЕНТагс$ /.О», «Еих 5.32» 
и чемпиона мира среди 
компактных шахматных 
компьютеров (вес до 1.5 
кг) «Мефисто-Атлан- 
та». На на все компью- 
теры была инстаплиро- 
вана «Ё#йетс$ 7.0» (тре- 
тье место в рейтинг-пис- 
те лучших шахматных 
программ мира}. 


тайны наведен! без ПДВ 


Сергей ПЕРУН 
международный мастер 


В начале результат был обнадежива- 
ющим — 6:2. Но под конец только трое 
из восьми сыгралив вничью! Ведь ма- 
шина не делает тактических ошибок и с 


легкостью ловит человека на мельчай- 


ших просчетах. 

Итак, 1.5:6.5 —результат поединка. 
Приведем и технические результаты в 
порядке окончания партий: мм М. Се- 
лезнев 0:1; К. Черно-Иванов 0.5: 0.5; 
мм В. Савинов 0:1; мм С. Перун 0.5: 
0.5; Л. Николаев 0:1; мм Л. Кернажиц- 
кий 0.5: 0.5; мс О. Герасимчук 0: 1; В. 
Чичкин 0: 1 

Проиграл более мощному собрату и 
специализированный шахматный ком- 
пьютер «Мефисто-Атланта», который, 
несмотря на ощутимую разницу в техни- 
ческих характеристиках (64 кб опера- 
тивной памяти против 64 Мб}, оказал 
достойное сопротивление ПК от 
«Бю\М/е$». 

Шахматисты не собираются так про- 
сто сдаваться. Планируется еще одна 
встреча в Гидропарке. Ну что ж, посмо- 
трим, кто кого. 


210 цифрових мн! 56к \У.90 


мили рае!есот. пе. 


яюсний 


0,79......... 


Р Таесот 


Ну потом повез я эту группу мимо новостроек, и что бь 


Вы думали? Они и их рец 


желание клиентов для нас всегда закон — пришлось нашему экскурсоводу полаз! 
ным площадкам, но, в итоге, мы все-таки смогли провести группу по самым интересным 


“+ 


2 еле Мет 
Однажды приятель спросил: «Че такой сонный®» На это я честно ответил: «Да я 


до утра воевал с инопланетянами». После чего бабка, стоявшая рядом, посмот- 
‚ рела на меня и отошла в сторону. И вот, кажется, вновь грядут бессонные ночи. 


Вскоре появится АботтаНоп: ТНе 
Метеяв Рго]есР — игра, принадлежа- 
щая к любимому многими женру зауав- 
Базед сотБа! с элементами стратегии и 
КРС. То есть в вашем распоряжении бу- 
дет небольшая команда вооруженных 
людей плюс менеджмент ресурсов и воз- 
можность проводить научные исследова- 
ния. Если называть ближайшие анологи 
новинки — то прежде всего надо вспом- 
нить Х-СОМ в стиле Зупо!са!е. И подоб- 
ное сопоставление оказывается особен- 
но закономерным, если учесть тот факт, 
что во глове проекта ожидаемой нами 
игры стоит Эеме Созз, в свое время ра- 
ботавший над созданием Х-СОМ: ТЕТР и 
Х-СОМ: Аросаурзе. Тем.бопее, если ве- 
рить разработчикам (ИМр://ре п. 
сот/пемв /8008.№!т\), новинка осно- 
вана на усовершенствованных принци- 
пах Х-СОМ: Еатй Беепзе (знакомой 
нам, как ЦРО: Епету УпКпо\м/). 

Поэтому приготовьтесь, тут вы встретите 
до боли знакомую изометрическую проек- 
цию с базовым «движком», построенным на 
ЗО-спрайтах, причем обещано более 
25 000 фазмоделирования анимации, стек- 
стурированием моделей и просчитыванием 
источников света. Бои будут проходить в ре- 
альном времени, но можно воспользоваться 
и «управляемой паузой», какв ВаФиг5 Саю. 

А началось все со следующего: в тече- 
ние шести дней эпидемия чумы уничтожила 
большую часть человечества. Остальных 
ожидает та же участь. Лекарств нет. На- 
дежды нет. Пляска смерти. 


18М6-:50-266 ЗОМБ 2258 4МБ— 
1110ч56 РА» 55МБ 228 ЗРМН 5516 $05: 


с эмМ5 
г-50б &5МВ СЭ 5М8 265$ 5055: 
стопки бУМВ П52ОН ЭМВ СВе $056 
РН55О Счмв 308 МВ 28 5056% исбеН_ С 
РИРЗЗО 125М8 5326 ЗМВ 3В ©0564 169565. —— 247 9х. 
Фирма Творчество“ Тел. (044) 234-1204, 246-7660 


мт 


е $21 582 


В это время возникает странный 
культ РойН№М} (Правоверные}, усто- 
| навливающий вокруг непонятный 
порядок. Как позже выясняется, за 
всем этим стоитраса биомеханиче- 
ских существ — Вгооф (Племя). Это 
не пришельцы — они на протяже- 
нии многих веков жили рядом с на- 
ми. Именно`о них рассказывают 
легенды. Но раньше из-за своей 
малочисленности они‘немогли от- 
крыто противостоять человечеству. 
Теперь же у них появился шанс. 

Но в недрах полуразваливше- 
гося государства назревает секретный 
проект Метез: восемь генетически изме- 
ненных, неподверженных заражению бой- 
цов-из различных элитных подразделений 
должны восстановить порядок и создать 
Новый Мир. Кстати, вы сможете привле- 
кать к сотрудничеству, а также присоеди- 
нять к своей группе выживших гражданских 
и военных специалистов, которых вы 
встретите, проходя миссию (после успеш- 
ного выполнения задания). А’ учитывая то, 
что, каки в Х-СОМ, у людей будут увеличи- 
ваться и чины, и характеристики, кто-ни- 
будь из них может оказаться более полез- 
ным, чем изначально набранная команда. 

В АБоглпаноп’е перемежаются страте- 
гические и тактические этапы. Ито, как про- 
тивник строит свои планы в стратегической 
фазе, отражено в событиях тактической 
фазы, собственно составляющей стечение 
войны. Но одержанные вами в боях победы 
влияют на стратегию противника, изменяют 
еготоктикуи действия. Итеперь стротегиче- 
ская фаза включает не только менеджмент 
ресурсов, но еще и возможность выброть 
вошу миссию и действия, которые могут вы- 
звать неожиданные события (развитие сю- 
жета зависит от вашего выборо). Кампайн 
состоит из пяти этапов, во время которых вы 
будете сражаться с Культом. Кста 
ти, вы наткнетесь на‘ужас прошло- 
го, имеющий много имен, из кото- 
рых Вгооб — не последнее... 

Зло многолико, вы столкнетесь 
с его различными личинами. Ка 
кие-то из них — чисто органичес- 
кие, какие-то — нет. Одни будут 
находить вас по теплу, исходящему | 
от вашего тела, другие — видеть, | 
третьи — засекать по траектории 
движения и так далее. Сопротивля- 
емость у этих личин разная — к 
примеру, некоторые будут бояться } 
влоги, ивы запросто уничтожите 


горе, с 


\ 


$ 


Андрей ЯСЕНКОВ 


их, взорвав пожарный гидрант и растворив 
в фонтане воды, И вот еще — среда вполне 
интерактивна, так что еспи вы ‘заметили 
монстра за машиной — взорвите ее к... э-э, 
к собственному удовольствию. 

В вашем ‘распоряжении, будет более 
150 типов вооружения: от незамыслова- 
того стрелкового до отборных техноло- 
гических разработок врага и уникальных 
инопланетных артефактов, сохранив- 
шихся у Племени с незапамятных времен. 
Кроме того, можно устанавливать стоци- 
онарные турели, способные без вашего 
участия прикрывать «танкоопасные на- 
правления». Хотя, помните, для ваших на- 
учных исследований отнюдь не нужны го- 
ры трупов.— желательно все же живьем. 

Есть еще одна, достойная восхищения, 
вещь — принцип моделирования поля боя. 
Генерируется все: карты, типы местности, 
задания и еще много чего. Мало того, в 
АБотипаног"существует 32 видо ландшоф- 
та, для каждбго изних нарисовоно 30 ти- 
пов карт с объектами, имеющими по 20 ва- 
риантов построения. Для каждой карты 
разработано. порядка 60 основных и до- 
полнительных миссий. Токим образом, в иг- 
ре может быть около 1 200000 различных 
сценариев, они активизируются в.зависи- 
мости от воших действий в. предыдущих 
миссиях. Так сказать, перед нами псевдо- 
нелинейный сюжет, ивы вполне можете так 
и не попасть в те же джунгли или приполя- 
рье, и дажене узнать, чта они существуют. 

Игра появится к концу года, и ВОЗМОЖНО, 
что уХ-СОМ‘а будет достойный наследник. 


зданного героя. Вы договариться с такими же отщепенца- 
можете, как танк, со- ми, как вы, и совместно совершать на- 
крушсть все вокруг `леты. В зависимости от вашего ежесе- 
себя, либо стать не- кундного’ выбора у ‘вас появляются 
коей «тихой смер- друзья ивраги. . 

тью», незаметно и Мне Оесау чем-то напоминает Т№еЁ 
коварно уничтожать Пагк Рго{еей но только он, кажется, бу- 
врага. дет более совершенным по исполне- 

Планируется, что ‘нию и ролевым особенностям. Не гово- 
в Оесау все будет ря уже о современном и’более привыч- 
максимально ном оружии. И если 
правдоподоб- технология, «спо- 
но. Это значит, собная рендерить 
что не только | геометрический 
| «движок» со- комплекс, получен- 
"2 здает потрясо- | ный напрямую из 
ющую реалистичность (это нам лучших программ 
уже пообещали: клубящийся дым; | ЗР-моделирова- 
дыры от пуль; предметы, смятые в ния», о которой за- 
бою и так далее. Как они это со- явлено, действи- 
бираются осуществить — ума не тельно будет рабо- 
приложу]. тать (уже работа- 

По ходу игры трансформирует- | ет], то нас ждет не- 
ся и ваш персонаж — анти-герой что-вроде КтоРи"а 
уаКе Вйззег, убийца и циник, на счету ко- с элементами РооигГа, 
торого сотни преступлений против об- (Сейчас даже примерная дата релиза 
щества. Но каково же это общество? не определена, системные требования 
Им управляют мегакорпорации, воздух примерно следующие: 350+ тНх про- 
загрязнен, криминальные элементы во- цессор и 32 Ь! ЗО-карта. 
юют с полицией, и каждый день эта Ждите и надейтесы 
борьба уносит тысячи жизней. 

Игру можно проходить по-разному: 
За выполнение заданий вы получите 
очки мастерства (знакомо?], распре- 
деляя которые, можно стать кем угод- 


Андрей ЯСЕНКОВ 


<. ое 


<> аъ «а < м <- гъ фар и" 


Думаю, никого не удивит, что в ро- 
левых играх осуществляется генерация 
персонажа. Например, подтверждает 
эту мысль тот факт, что шведская ком- 
пания ([изотта Зойуагеак (ммм. 
швоттавоНугаге. сот) собирается 
издать собственную игру Весау (жанр 
ЗО-зНос!егз, или, как его иногда назы- 
вают, ЁР5}, в которой способ прохож- 


дения напрямую зависит от типа со- 


х АМО К6-И-288/З2НЬИА,ЗСЫГАЗИ5 У 126 дть АБРИСО 40/ЕбС 1969. 450 
но. характеристики включают силу, ПАур ке. боуемьи З6АЗИХ АСР Что 4оы/бе.._ 4 
телосложение, скоростьзи другие па- |р.388 серогол/ЗамЬМ, ЗСЫАЗИ АЕРЛОСО АМС 4. 
раметры, хорошо знакомые нам по [р1-400 СайвгопуЗаМЫ4,ЗВЫГАЗИб АСРАЗООО 4 НСО они 
КРС. Вооружение будет, как настоя- [Ри-З50/ЗНЫЕ 4 СЫАЗИУ АВР. 4 МЫЛО ЧОИВ 1... 
щее (то есть при прямом попадании |РИ-350/64 №/8.4 СЫАЗИ$ АСРЛЗОООЗХ 8 МЫСО 40щузВ 16+ 
ракеты вас ожидает смерть, а не поте- [РА-ХИН ИЛОНА ТИТИВ М АРА 48 и и... 


ря некоторого числа жизни). Планиру- 


че ыы 
ется ввести предметы, полезные в мис- Первом знлив соке 4406/8460. ди. 
сиях, подобно отмычкам или взрывчат- а 
- УНР |азег ЕТ 1100/1100А. | 
ке. В вашем распоряжении будет соб АЖ ТОО сои. они № 
ственное «логово» — база, где вы смо- доставка 


жете хранить накопленное, планиро- 
вать миссии и даже вести научные раз- 
работки нового. вооружения. Можно 


15“ЗАМВОМа Залигоп 50Е.,161 
ма 550. 67 


Ап и номплектующих 


Тел, р (044) 451 -02-42 


Й Т Е Г сою: вул. Михайлвська, 1/3, магазин 2. Альфа МР, пр. Пере 80/57, 


ЗАПИТУ 

«Мий комп’ютер» уроздр6: «ДИ-ксф» (готель «Козацький», вхд з бо- т. 446-52-87. 

1.Коски «Пресса». ку Майдану Незалежност). 3. Мастер 8, вул. Виборзька, 81/83, 
2.Пункти передплати газети «Кивськ! Усм слухачам сертифкованих т. 241-84-00. 

Вдомост». МсгозоН курфв Мережево! ака- 4. Инкософт, вул. Богдана Хмель- 
3.Газетн! розкладки на станцях метро. демй (вул. Дегтярвська, 62, т. 241-84- ницького, 26-в. т. 246-43-89. 
4.Газетн! розкладки на зупинках швид- 21) номери газети пд час навчання на- 5. Корифей, Святошин, ул. Ф. Пуши- 

«сного трамвая. даються безкоштовно. ной, 30/32, т. 451-02-42 
5.НТУУ «КТЬ, 19 корпус. Магазини та офи китвських 6. О$Т, Красноармейская 57/1 
6. «1000 компьютерных мелочей», комп’ютерних фФрм, де а. з (Планетарий), т. 220-40-29, 

Крещатик, 27А, т. 224-41-40 покупкою можна безкоштовно 244-42-97 
У В А Г А 1 1 г отриматигазету «М комп” о ро 
Попередн: номери газети «Ми 1. 5$рт МУЙИе, вул. Верхнй Вал, 72, 


к. 23л. 416-41-10. 


комп’ютер» можна придбати за адре- 


на нашей биостанции новые лекции для юных натуралистов. И если Вы когда-нибудь собирае- 
тесь создавать сообщества животных, обязательно посетите наш семинар. 


Любой, даже самый что ни на есть 
сильный и уважающий всяческие науки 
человек, проснувшись на следующее ут- 
ро после экзамена, понимает: всякое 
действие, по сложности превосходящее 
распитие прохладительных напитков, аб- 
сурдно, как и вся эта жизнь (с точки зре- 
ния экзистенциализма). 

(Спустя некоторое время у вас неизбе- 
жен приподок положительных эмоций. Ор- 
ганизм, недавно занятый лихорадочным 
упорядочиванием знаний, пробуж- 
дается к жизни и реализует все нако- 
пившуюся энергию. Этот момент нуж- 
но ловить, так как он вряд Ли появится В 
любое другое время в подобном объеме. 
Значит, пора играть в стратегии. В какие? А 
почему бы не в «Звездные войны. 
Эпизод 1. Граница Гунгана»? Оказь- 
вается, рассмотренные в прошлом номере 
игры от «Лукас Арт» по первому эпизоду 
«Звездных войн», не единственные в своем 

роде. Существует еще одна игра. 
(Столь же качественнся и не- 
стандартная, как ее разра- 
ботчики. 

Пожалуй, трудно найти 
игру, где было бы так ма- 
ло разрушений. Ее созда- 
телей, судя по всему, про- 
сто распирало от стрем- 
ления созидать. И в ре- 
зультате, перед нами иг- 
ра. Начнем с того, что в 
этой стратегии есть очень 
многое, но вообще нет 
врагов. Никаких. То есть 
хочешь строить — пожалуй- 
ста, строй себе, пока не ноа- 
доест. 

Если серьезно, то игруш- 
ка «предназначена для детей 


| от9 лет». Могу от себя добо- 
вить — примерно до 12. Это — 
экономическая стратегия с на- 
бором миссий, которые не на- 
вязываются в принудительном 
порядке, как это бывает обыч- 
но. Их список с кратким со 
держанием каждой всегда от- 
крыт, и любую из них можно 
выбрать себе по вкусу и под 
настроение. 

Для начала вы око- 
зываетесь перед спис- 
ком из семи пунктов: 
«Учебная миссия», 
«Новая игра», «Загрузить 
игру», «Создай животное», 
«Опции», «Кто делал» и «Выход». Ткнув- 
шись в «Учебную миссию», вы получите 
возможность сориентироваться, на пер- 
вый взгляд, в несколько запутанной систе- 
ме игры. В сущности, не придется практи- 
чески ничего делать, сообразительный 
Пентиум 166 с 210 свободными метрами 
и 32 Мб оперативной памяти сам все по- 
кажет. Затем — пункт «Новая игра»: тут пе- 
ред вами открываются три кнопки и всего 
два уровня сложности: «Начинающий» и 

«Продвинутый» — а также все 
имеющиеся миссии, на ваше ус- 
мотрение. Первый уровень сни- 
мает с вас всякую ответствен- 
ность за выбор места посад- 

ки, загрузку корабля и добы- 
вание пищи для первых пере- 
{| * селенцев. Название «Продвину- 
тый» расшифровывать, по-моему, не нуж- 
но: все вышеперечисленные операции 
придется выполнять самостоятельно, что 
немало способствует развитию чувства 
ответственности. С помощью кнопки 
«Миссии» можно «проверить свои способ- 
ности в этих экопогических иг- 
рах». Всего заданий около 
20. Разработчики вроде бы 
вас не оставили в беде, они 
дают по ходу игры разные му- 
дрые советы. Геймер должен 
быть психически и морально | 
подготовлен к тому, что среди 
прочего ему встретится фра- 
за «Прыгуны выходят из-под 
контроля!!! Сделайте что-ни- 
буды», а затем мудрый совет 
«Не поникуйте». Эти фразы, 
бесспорно, создавались че- 
ловеком деятельным и не ли- 
шенным чувства юмора. 


Богдана КОЗАЧЕНКО 
ив в № 
Итак, кнопка «Новая игра» запустит 
вас в космос, в «давние, давние времена 
и далекую, далекую галактику». Да, вы не 
ошиблись: визитная карточка «Звездных 
войн» осталась прежней. Лента желтых 
слов, уходящих в глубокий космос, пове- 
‚ ствует о том, что перенаселение горо- 
да Отох-Ганга вызвало неизбежное 
массовое движение — переселение на- 
родов. Для того, чтобы добровольные 
беженцы с повадками земноводных чув- 
ствовали себя комфортно на Водной 
_ Луне планеты Набу, они (а зо- 

одно и вы, если имеете долж- 
ную квалификацию} сделали то 
же, что и Ной во время потопа: взя- 

ли с собой «всякой твари по паре». Но 
времена уже не те — и в путешествии вам. 
могут сопутствовать до 60 представите- 
лей видс обоего поло. 

Конечно, необходимо подготовить 
экологическую систему Луны к приезду 
новых жителей Набу. Для этого доблест- 
ный джедай Оби-Ван Кеноби и королева 
Амидала отправляются вперед в качест- 
ве распорядителей. В задачу кого-то из 
них, а следовательно, и вашу, входит гар- 
моничное расселение животных и расте- 
ний по поверхности Луны с правом со- 
здать свои виды растений и животных. 
Называя этот самый новый вид каким-ни- 
будь диковинным словом, вы, наверняка, 
почувствуете себя Адамом. Потому что 
без имени животное просто не сможет 
существовать, а значит, не будет участ- 
вовать в игре. 

После краткого, но увлекательного по- 
вествования вам покажут мультипликаци- 
онный фильм, выполненный в стиле «Зюг 
\М/огз». В прошлом номере газеты уже го- 
ворилось, что игры «Зюг \У\огз» вообще 
отличаются гармоничным сочетанием 
анимационных и видеофильмов, выпоп- 


ненных в самых лучших традициях 
современной профессиональной 
компьютерной графики. 

Миссии, которые вам предстоит 
пройти, соперничают между собой в 
количестве сюрпризов и неожидан- 
ностей. Слегка сентиментальная “ 
формулировка задачи: «ЛМожете ли вы 
увеличить количество пеко-пеко и изба- 
вить Гунганов от тоски по дому» на са- 
мом деле отнюдь не так проста, как ка- 
жется на первый взгляд. Вам предстоит 
спасти от вымирания прожорливых птеро- 
дактилей голубого цвета, ослепляющих 
красотой полета и мерзостью привычек. А 
чтобы Гунганом не стало скучно, вы долж- 
ны будете вырастить множество милых, 
симпатичных, кротких зверей и немедлен- 
но отдать их на съедение прожорливым 

| пеко-пеко, а эти, кажется, по секрету от 
своих создателей, вообще едят все, что 
попадется, не взирая на вид и происхож- 


дение, включая такую гадость, которую и 
вслух не произнести. 

Зато другая миссия носит откровенно 
рейнджеровский характер, но только без 
стрельбы. Это просто: «Кааду грозит вы- 
мирание. Вы можете их спасти?». В дан- 
ном случае кааду — безобидные жи- 
вотные, действительно достойные 
лучшей участи, нежели быстрая 
смерть в зловонной пасти ка- 
кого-нибудь хищника. 
Правда, для спасения не- 
счастных тварей нужно 
вырастить некоторое ко- 
й личество других зверей, которые насы- 
тят утробу главных хищников. И при этом 
ни у кого ни в чем не должно быть недо- 
статка. Вот это и называется экологичес- 
ким контролем. 

Впрочем, по концепции создателей 
игры, катастрофы тоже способствуют 
прогрессу. Нажимая «мышкой» на са- 
мую верхнюю часть экрана, вы видите 
набор кнопок, похожие на У/ог@’овские. 
«Файл» позвопяет записываться и копи- 
ровать понравившиеся картинки. С по- 
мощью «Установок» не проблема выби- 
рать названия жизней и «усыплять» Джар 
Джара — того самого Гунгана, который 
успел так надоесть всем своим спутни- 
кам в первом эпизоде фильма. Если вы 
этого не сделаете, он будет, по своему 
‚ обыкновению, в самые не- 
\ подходящие моменты высо- 
вываться из монитора, что- 
бы сказать явную гадость 
под руку, причем по-@нг- 
лийски ©, 

Самая опасная кнопка 
так и называется: «Бедст- 
вия». Их всего семь: «Жи- 
вотные убегают», «Бо- 
лезнь», «Лунотрясение», 
«Выброс загрязнений», 
«Сбой робота-разведчи- 
ка», «Ядовитое облако» и 
«Применить случайные бед- 
ствия». Думаю, если нажать 
все их по очереди, в вашей 
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экологической системе, а токже в под- 
водном городе Гунганов появятся ма- 
ленькие питекантропы, из которых до- 
вольно быстро вырастет настоящее 
восьмое бедствие — люди. Вот тогда-то, 
должно быть, появится на свет следую- 
щая серия «Звездных войн», которая бу- 
дет стопроцентным боевиком ©. 

Одним словом, данная экономическая 
стратегия создана для детей от® до 12 лет, 
и одна из основных ее задач — обучить не- 
дорослей основам биологии. Если вам уже 
когда-то исполнилось 13, советую пройти 
несколько миссий исключительно для того, 
чтобы вспомнить азы этой слав- 
ной науки, беспечно забытые 
вместе с учебником в 
школьной библио- 
теке. Кроме того, 
если вы — цени- 
тель компьютерной графи- 
ки, то эта игра сможет до- 
ставить вам немало прият- 
ных минут. 


м 


Вот, а потом поехали мы в музеи. Как, Вы никог, 


ка не были в нашем Игроградском 


лузоо? Не 


может быть. Вам обязательно, там побывать. Ну а если на это не хватает времени, прочтите хотя 


Компьютерные игры: 


ТОРИЯ И ДИ 


Компьютерные игры прочно вошли в на- 
шу жизнь. Каждый год на рынке появляется 
не одна новинка. Но порой достоточно 
сложно определить, что же представляет 
собой свежеиспеченнся игрушка. Поэтому 
и возникает необходимость некоторого 
осмысления жанров и направлений, что, 
нодо отметить, задача весьма неблагодар- 
ная. Сколько людей — столько и мнений, и 
для ночала попробуем описать принципы, 
на основе которых строился наш анализ. 
Не быть же нам беспринципными ©. 

Не сочтите за занудство элементар- 
ное изложение основ нашего понимания 
предмета. А предмет у нас один — игра. 
Безусловно, беря какой-то один признак, 
мы описываем вещь однобоко. Поэтому 
необходимы и другие точки зрения, — но 
так мы рискуем свернуть себе шею, огля- 
дывая нечто со всех сторон... 

Но строже, строже, читатель. Какие же 
принципы классификации мы предложим® 
Во-первых, игры логические и приключен- 
ческие. Второе — всевластное время, и за- 
гадочные слова — дискретный или редль- 
ный... а вот немного заумнее слог — «ре- 
жим использования игрового времени». И 
конечно же, вопрос, которым задается иг- 
рок: творю ли я историю или всем заправ- 
ляет случай® Ну, а если у вас ностальгия, 
тогда вспомним, как все начиналось (ноуч. 
«историко-генетический подход»). Да, еще 
не забудьте: геймеры — это не свободные 
художники, крутая машина — крутой гей- 
мер, нет машины — нет геймера. Поэтому 
и о связи наворотов компьютера и осо- 
бенностей игры поговорить придется. Вот, 
пожалуй, и все наше сгедо (то есть метод, 
классификации, принципы, признаки, ас- 
социации и просто некоторые мысли, ощу- 


см в хихяхх 


щения, эмоции и др.), что помогло осо- 
знать, какие на свете бывают игры. 

Традиционно компьютерные игры дели- 
лись на развлечения для ума (логические) и 
игры действия (приключенческие). Что ж, 
можно воспользоваться и подобной клас- 
сификацией, но тогда многие игрушки ока- 
жутся неприкаянными, точнее, их придется 
отнести одновременно к направлениям. 

По большому счету, существует лишь 
один объективный критерий, на основе ко- 
торого можно охарактеризовать любую 
игру. Это режим использования условного 
игрового времени. Тут есть два варианта: 
пошеговый (дискретный): игроки ходят по 
очереди — и реальный (зазеволся — пиши 
завещание}. Они либо сосуществуют в иг- 
ре (возникает некая смесь пошаговых ситу- 
аций с динамичными вставками, где собы- 
тия происходят в режиме реального време- 
ни), либо доминирует какой-то один. По- 
следний случай распространен больше. 

Кроме того, игры возможно делить 
принципу использования (или неиспользо- 
вания} элемента случайности или нет. На- 
пример, в шахмотах можно кок-то плани- 
роветь свои дальнейшие поступки, в кар- 
тах же очень многое зависит от расклода. 

Многое дает собственно описание гене- 
зиса (становления, розвития} игр. Сколько 
направлений, столько и удачных сценари- 
ев. Но как бы не изощрялся программист, 
всегда остается что-то, до чего он не доду- 
мапся. Поэтому не мудрено, что обычно но- 
винки создаются на стыках направлений, 
причем не всегда удачно. Другой путь — это 
улучшение уже вышедших ранее игр за счет 
графики, музыки или более оптимального 
использования сетевых ресурсов. 

Закономерно, что развитие технологий 
приводит к появлению новых направлений 
игр. Начав с простеньких, типа ХОМХ, где 
по монохромному зеленому монитору бе- 
гали такие же зеленые квадротики, разра- 
ботчики стапи выпускать виртуальные иг- 
ры, создающие полный эффект присут- 
ствия в несуществующих реальностях. 

И посему решим: любая наша классифи- 
кация — это только попытка собрать воеди- 
но всю накопленную информацию. Если бу- 
дут предложения — пишите, с удовольстви- 
ем рассмотрим. Может, что и получится. 

Компьютерные игры весьма быстро 
эволюционировали, и за какие-то пятнад- 
цать лет тут появилось масса новых на- 
правлений. И те, кто в свое время с упое- 
нием гонялись буквой «О» за буквой «Н», 
ожесточенно стреляя в нее «звездочко- 
ми», теперь с тем же азартом осваивают 
новые уровни в Сиаке либо Ипгес!. 

Логические игры возникли в числе 
первых. Реслизованные в пошаговом ре- 
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жиме, они не требовали особых аппарат- 
ных ресурсов и под них использоволи даже 
самые слабые ПК. Ну а то, что, пока ком- 
пьютер «думол» над очередным ходом, лю- 
ди успевали выкурить сигарету, считалось 
нормой. Позже, с появлением графических 
мониторов, был придуман эноменитый 
ТЕТЮ5, озноменовов собой возникновение 
игр-головоломок, или, кок их еще назыво- 
ют за рубежом, Риге дате. Тогда же раз- 
работали и первые приключенческие 
игры (Адуеплге дате}. Их сюжет можно 
было бы представить в виде «ситубционно- 
го дерево», где в каждой из игровых сцен 
Вы могли выбрать подходящую модель по- 
ведения. Обычно это были чисто текстовые 
игры с вариантами ответов, на данный мо- 
мент они трансформировались в отдель- 
ное напровление, названное Сдие$! дате. 
Такое название они получили в честь пра- 
родителей жанра Зето’вских игры, имев- 
ших в своем назвонии слово «Оув\» 
(Ройсе Фиез, Ки 9 Суиез!и т... 
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А логические игры продолжали разви- 
ваться. Вместо игр, основанных на опре- 
деленных правилах, типа карт или шах- 
мат, появились новинки, где возникло мо- 
делирование вероятностей. Итск, на сце- 
Ну выходят экономические игры, с бо- 
лее сложными правилами и большим ко- 
личеством взаимосвязанных факторов, 
влияющих на общую ситуацию. Причем 
обычно весь расклад выяснялся лишь в 
процессе игры, поэтому жизнь геймера 
сильно усложнялась. Добавьте к этому 
роль случая, и вы поймете, почему десят- 
ки людей сутками просиживали перед мо- 
ниторами, пытаясь поставить на ноги ка- 
кое-нибуль «Королевство Эйфория» или 
добиться поста президента США. 

Первые «игры на реакцию», или инс- 
че Агсаде дате, непосредственно связаны с 
изобретением ГК, то есть с появлением бо- 
лее мощных компьютеров и качественных 
мониторов. Раныше максимум, что могли 
предложить аркадные игры, — Рас-тапс Пи- 
тоном. Теперь же были созданы новые вари- 
анты типа [обе гиппег, где желающие могли 
бегать и сражаться в свое удовольствие. 
«Потомки» этих игр ныне составляют наи- 
больший процент из всех существующих. 


Примерно тогда же сложилось и дру- 
гое направление аркодных игр — имита- 
торы (5итуеКоп Сате} различных типов 
летающих либо передвигающихся по по- 
верхности земли машин, а то и шогающих 
роботов. Их появление связано с разра- 
боткой нового принципа построения изо- 
брожения — так называемой векторной 
графики. Если раньше вполне хватало 
спрайтов (отдельных картинок, наклоды- 
ваемых поверх фона), то для приближаю- 
щихся объектов, не имеющих постоянных 
размеров, а токже для создания перспек- 
тивы потребовалось нечто новенькое, 

Всевозможные «леталки» и «ездилки» 
заполнили экраны компьютеров, вызывая 
вполне понятный азарт у игроков. Естест- 
венно, что следующим шагом было со- 
здание компьютерных вариантов спор- 
тивных игр, где вы управляли одним из 
членов команды, как правило, тем, кому 
принадлежит инициатива или мяч, шайба, 

Следующий этап на пути «отождествле- 
ния» геймера и персонажа, то есть создания 
собственно человека играющего (ото 
ЮЧепз), стали ролевые игры (КРС — гое- 
рюуто дате}. Они генетически восходят к 
квестам, но с добавлением ряда характер- 
ных черт имитационных игр. В ВРС Вам 
предлагается управлять одним или несколь- 
кими персонажами вымышленного мира, 
как правило, основанного на юпюзу-сюже- 
те. Ваши герои неутомимо сражаются с 
многочисленными врагами, нарощивоя по 
ходу свои хароктеристики. Добовьте к этому 
специально смоделированный (кок прави- 
ло, на базе какой-либо книги или настоль- 
ной игры), максимально реальный мир, воз- 
можность покупать/продовать вещи, регу- 
лярное получение и выполнение различных 
заданий и стандартную цель — дойти до по- 
следнего врага и уничтожить как его, так и 
всех его приверженцев, — и вы получите 
практически точное описание жанра. 

Тем временем экономические игры 
развивались, и родилось новое напров- 
ление — стратегические (5Зноедс 
Сате]. Основанные на принципе дис- 
кретного игрового времени (в просторе- 
чии именуемым «пошаговым»)}, они предо- 
ставляли нам возможность спокойно и не 
торопясь обдумывать свои действия, так 
же, как во время игры в шахматы. С уве- 
личением мощности компьютеров появи- 
лись и стратегии, происходящие в реаль- 


ном игровом времени (ВТ$ — геа/-Нте 
зна!еду), — поэтому думать пришлось бы- 
стрее ©. Ну а кто из нас не вынашивает 
наполеоновских планов? Вот именно по- 
этому последние и по сей день пользуют- 
ся неизменной популярностью. 

Страна игр увеличивалось. Новые тех- 
нологии порождоли новые идеи. Напри- 
мер, однажды фирма /Р Зой\/аге в одной 
из своих игр применила векторную гро- 
фику. Появился знаменитый У/о!5ет 30, 
положивший начало классу ЗЭ-аеНоп 
(или ЕР$ — 5! регзоп Носг$). После 
этого развитие аркадных игр пошло по 
другому пути. С этого времени резко воз- 
росло количество ночных уборщиц, полу- 
чивших инфаркт но рабочем месте. Когда 
их спрашивали, как все произошло, они 
обычно отвечали: «Значит, прохожу я ми- 
мо двери, а оттуда как заорут, да еще и 
не по-нашему, да так страшно! А потом 
как начали стреляты А потом... потом не 
помню», — и смущенно улыбались. 

Для своего времени \У\/о! была одной 
из наиболее удачных игр аркадного типа. 
ЕЙ не нужен был ни большой объем памя- 
ти, ни мощная видеокарта, ни прочие со- 
временные навороты. Достсточно долго 
она занимала умы советских граждан, но 
мысль человеческая не стоит на месте, и 
вот появляется ВООМ, 

Согласитесь, о ОООМ'е написано пре- 
дастаточно. Но хочется отметить, что он 
стал первым ЕР$, где применили трехмер- 
ную графику. Собственно данное направ- 
ление, полагаю, в описании не нуждается. 

Достаточно любопытны интерак- 
тивные игры, типо СБема или Наг@ 
Ипе. Здесь вам практически приходится 
управлять снятым разработчиками филь- 
мом, время от времени выбирая направ- 
ление, по которому будет развиваться 
сюжет, а также отстреливаться от врагов 
или решать головоломки. 

Хочется отметить, что помимо того, 
что игры классифицируются по жанром, 
практически в каждом из направлений 
можно выделить особый пласт, — секс- 
игры. Это и карточные игры, и игры-голо- 
воломки, не говоря уже о Зегта‘еском се- 
риале [агту. Обычно победителю показы- 
вают изображение обнаженной красот- 
ки в обольстительной позе, реже — ани- 
мационную заставку. 

Теперь подведем некоторые итоги. Все 
игры условно можно разделить на шесть 
ОСНОВНЫХ направлений. Перечислим их: 

|. Логическое, здесь выделяются.сле- 
дующие классы: собственно №99 
дате, типа пез, шахмат или карточных 
игр, и Рихе дате с многочисленными 
головоломками или клонами ТЕТЕ5. 

|. Аркадное, иногда его еще назыво- 
ют Асвоп дате. Оно подразделяется на: 

«Платформы и лестницы» — это 
Рипсе оЁРег\а или Неа"! о Ра пез; 

Вертикальные и горизонтальные 
«стрелялки» [Хепоп, Кар!ой, выпуск ко- 
торых практически прекратился в послед- 
нее время для «персоналок», но еще про- 
должается для приставок и ‘консолей; 

«ЗО-агса4е» — это ТотЬ Каюег со 
всеми любимой Ларочкой и Сгос с кроко- 
дильчиком; 

«З9-асНоп» — здесь вспомним зноа- 
менитые Сиаке и Но Ш. 


Риисе оЁРегю (1990) | 


11. Стратегическое, тут вспоминают- 
ся течения: 

1. Военное. Ярко выраженная тема- 
тика. Выделяются классы: 

«Глобальные» стратегии — Роп2ег 
депего СмШтаНоп или  Негое$ 
Монё&Маодгс, 

«Локальные», или «тактичес- 
кие» стратегии — Месрсоттапаег, 
<99е! АЙопсе или сериал Х-СОМ, 

«Аркадные»  стротегии — 
ЭюгСтой, игры сериала С&С, ТА, Аде © 
Етр!гвз и еще многие другие, 

2. «Менеджерское», оно связано с 
необходимостью управлять и координи- 
ровать всяческие ресурсы. Характерны 
следующие игры — Сарйайгт, Зеегз или 
тот же ЭитСИу. 

№. Имитационное. Подразделяется 
на следующие классы: 

Авиационные имитаторы 
(АрасНе, Ё-22), вплоть до моделей, спо- 
собных выходить в открытый космос (се- 
рия УИпа Соттапаей; 

Гоночные имитаторы (М№еес Юг 
Зреес, Сагтадед о"), легко переходящие 
в тяжелую технику [Абгат:], и имитаторы 
боевых роботов (серия Месй\/агтой; 

Спортивные имитаторы — следу- 
ющие виды спорто: от футбола или хоккея 
до баскетбола и бейсбола (легко опреде- 
лить по названию игр); 

Имитаторы поединков с исполь- 
зованием всех видов единоборств и хо- 
лодного оружия (серия Мопа! СотБой. 

У. Приключенческое. Есть такие 
классы: 

«Бродилки» ([Сиез!, все известные 
игры фирмы Зета. Обычно снабжены ге- 
нераторами команд для персонажей: 
«Взять» («Дать», «Применить») либо «По- 
смотреть» («Спросить») и т.д. 

Ролевые игры. Они соединяют как 
квестовые, так и многие другие элементы. 
Типичный представитель — сериал 
Мон&Масс, ВаФиг$ Сое и ставший 
уже культовым Вйхтага’овский ГлаЫ. 

Очень часто при всем: желаниичигру 
невозможно отнести ни к одному из выде- 
ленных направлений, и тогда в графе «тип 
игры» пишут два, а то и три определения. 
Так что играйте и выигрывайте, а там и 
сами поймете, правильно ли написан 
жанр игры на коробке компакта. 


Удачи! 


А принцесса все ждет... 


Под нашим городом находятся Аре 
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Уже не одно десятилетие бесчислен- 
ные отряды героев спускаются в подземе- 
лья, дабы искоренить поселившееся там 
зло. Да и не только для этого. По тради- 
ции, именно в подземельях чаще всего 
припрятано самое мощное ору- 
жие и наиболее ценные магиче- 
ские артефакты. Что же каса- @ 
ется несчастных обитателей пе- 
щер, они обычно служили 
тренировочными куклами, с 
помощью которых наши 
персонажи оттачивали свое 
мастерство. Но вот однажды 
фирма Ви!од решила встать 
на защиту поруганной нечисти. 
Конечно, можно было пойти по 
простому пути: заменить эльфов 
на троллей и выпустить очередной РГГ- 
клон. Но в этом случае об истории храни- 
телей подземелий (Випдеоп Кеерей 
немного бы поговорили, наверняка бы 
нашлись неутомимые «маньяки», которых 
хлебом не корми — дай только новую иг- 
рушку пройти и... все. Такова судьба 
большинства игр, не сумевших внести ни- 
чего нового в развитие игрового процес- 
са. Однако, программисты и дизайнеры 
ВиУЙтос`а решили играть по-крупному. 

Первый «Хранитель Подземелий» ро- 
дился на стыке двух жанров — РТС и РГТГ. 
Судите сами: с одной стороны, вам надо 


самостоятельно их исследовать, по 
Он провел там немало времени и даже 


ОЫМСЕСОМ 


КЕЕРЕК2 


айней мере 


строить свою базу, добывая при этом зо- 
лото. Это явные признаки РТС. С другой — 
все юниты постепенно повышают свои 
уровни и их свойства, количество же хит- 
поинтов при этом меняется прямо на гла- 
зах. А это уже черты РГГ. В обычных РТС 
юниты одного игрока никогда не конфлик- 
туют друг с другом. А в «Хранителе Подзе- 
мелий», если, например, в одном и том же 
Логове (10!) поселятся одновременно 
вампиры и маги — беды не миновать. А 
лучшему бойцу, Риперу (Кеарей, требова- 
лось вообще отдельное подземелье. При- 
чем оно должно было быть оснащено 
всеми благами магической цивили- 
зации. Иначе он от обиды мог 
разнести все, что бы ни попа- 
‚ лось ему на глаза. 

Игра сопровождалась 
великолепно подоб- 
ранной музыкой, очень 
точно передающей мрачную атмосфе- 


ных достижений игр подобного жан- 
ра было совмещение режимов «вид 
сверху-сбоку» и «вид от первого лица». И 
если на обычных уровнях можно обой- 
тись без «пробежки» по лабиринтам вме- 
сте с вашими подданными, то на некото- 
рых секретных миссиях это было просто 
необходимо. Естественно, что все досто- 
инства игрушки были оценены как в среде 
рядовых геймеров, которые с большим 
удовольствием выполняли роль Хранителя 
Подземелий, так и среди профессионо- 
лов. На прошлогодней выставке ЕЗ игра 
заняла первое место среди РГГ. Не за- 
ставил себя ждать и выпуск дополнения к 
игре, получившего название Веерег Бип- 
деоп. В отличие отпер- 
| вой серии, он состоял 
из одиночных миссий, 
каждая из которых бы- 
ла гораздо сложнее 
даже заключительного 
уровня самого Защит- 
ника Подземелий. 
Прошло два года. 
Среди фанов первой 
части нашумевшей иг- 
| ры стали распростра- 
няться слухи о том, что 
готовится выйти вто- 
рая серия. Причем, в 
отличие от сиквеллов 
многих других игр, она 
будет сделана на дру- 


ру подземного города. Одним из круп-' 


гом движке. В январском игровом номе- 
ре я уже писал о том, что эти слухи на- 
шли подтверждение на официальном 
сайте Вы№осб`а. И вот, наконец, Вип- 
деоп Кеерег-2 вышел. 

Так как среди вас, уважаемые чита- 
тели, найдутся и те, кто не потешил себя 
первой частью знаменитого хита, я по- 
ведаю вам об общих местах двух серий 
игр. Все рассказанное мною коснется 
обычных, а не секретных уровней. 

Итак, в центре вашего подземелья 
«бьется» его Сердце (Рипдеоп Неап]. Ес- 
ли враги сумеют до него добраться и раз- 
рушить — вы пропали. В то же время, 
сражаясь с другим хранителем подземе- 
лья, постарайтесь найти его Сердце: так 
вы сможете сохранить свою армию. В от- 
личие от первой части, вам теперь не 
обязательно начинать игру с постройки 
Сокровищницы. Пространство вокруг 
Сердца Подземелья может разместить 
до шестнадцати тысяч золотых. На на- 
чальных уровнях такого запаса вполне 
хватает. Как и прежде, открытие новых 
заклинаний будет происходить в Библио- 
теке (НБгаге). Но работать в ней смогут 
теперь только чернокнижники (У/айосК}. 
Даже соответствующие им вражеские 
юниты, спускающиеся с поверхности и 
перешедшие на вашу сторону, откажут- 
ся открывать для вас новые знания. Как 
вы помните, раньше, бросив двух-трех 
магов в Библиотеку, можно было медлен- 
но открывать нужные формулы для закли- 
наний или комнат, а токже тренировать 
драконов. А завершив их тренировку и 
уничтожив магов, быстренько довести до 
конца научные поиски. Теперь все обсто- 
ит иначе: в Библиотеке открываются 
только НОВЫЕ заклинания, которые за- 
поминаются один раз на всю кампанию. 
Строительство дверей, ловушек и комнат 


теперь не зависит от наличия Библио- 
теки. Но не думайте, что если на ка- 
ком-либо уровне вам не позволяют 
условия миссии открывать новые за- 
клинания, Библиотека вам не поно- 
добится. Именно в нее импы ((тр] 
будут стаскивать найденные ак- 
тиваторы бонусов. Причем их акти- 
визация возможна сразу из окна за- 
клинаний. Во время напряженной 
битвы оно обычно открыто, поэтому 
тот же бонус Лечения Всех (Неа! А!) 
может попросту спасти вашу армию 
от разгрома. Отказавшись от исполь- 
зования окна заклинаний, вы очень 
рискуете: можно не успеть вспомнить, 
в каком лабиринте и в каком помеще- 
нии подземелья оно находится. Ну, 
раз уже речь зашла о комнатах, я рас- 
скажу о них поподробнее. 

Сокровищница (Тгеазигу). На пер- 
вый взгляд с ней все понятно. Добыв зо- 
лото, импы тянут его в Сокровищницу. 
Чем она больше, тем, казалось бы, луч- 
ше. Но это обманчивое впечатление. 
На многих уровнях просто не хватает 
места для постройки нужного количест- 
ва комнат, и даже если золото не убра- 
но, не печальтесь — оно не пропадет. 
Как только вы потратите некую сумму 
на строительство или раздачу жалова- 
ния, импы постараются компенсиро- 
вать затраты за счет сбора небольших 
золотых кучек, оставшихся на месте 
прошлых разработок золотоносных по- 
род. И самое главное. Если в первой 
части игры на заклинания тратились 
именно золотые запасы вашей казны, и 
чем богаче она была, тем выше стано- 
вился уровень вашего магического по- 
тенциала, то теперь все обстоит иначе. 
Но об этом чуть позже. 

Логово (1ай] — обитапище ваших мон- 
стров. Каждый из них имеет свой собст- 
венный участок Логова. Обычно это од- 
на или две клетки. Именно в Логове они 
отдыхают после тренировок или боев и 
восстанавливают силы. Если место в Ло- 
гове не хватает, вы можете столкнуться с 
проблемой дезертирства. Поэтому сле- 
дите за размером вашего Логова. 

Курятник (НосВегу). Источник пищи 
для населения вашего подземелья. Если 


вы разведете недостаточ- 
В ное количество цыплят, 
ваши войска будут мед- 
леннее восстанавливать 
свое здоровье, а из-за 
| продолжительной нехват- 
ки пищи вообще могут уй- 
ти. Каждые десять-пятнад- 
цать минут проверяйте 
заполнение Курятника 
| цыплятами. При необхо- 
димости увеличьте его 
| площадь. 

| — Одна из самых важных 
|} комнат — ГТренировочная 
| (Ггатта гост). Любой из 
ваших юнитов, повышая 
свой уровень, получает новые, иногда 
довольно важные свойства. Кроме того, 


< Ту него увеличивается сила удара и за- 


пас жизненных сил. Тренировка ваших 
войск, конечно, стоит денег, но жа- 
леть их в данном случае — значит 
подвергать себя смертельной опасно- 
сти. В отличие от первой части, теперь 
в Тренировочной можно «накачать- 
ся» только до четвертого уровня. Для 
дальнейших тренировок нужно пост- 
роить Ристалище (Сот- 
Баг РЯ). Ваши юниты будут 
драться между собой, по- 
следовательно повышая ` 
свой уровень до восьмого. “®.” 
Внимание! На Ристалище ^ 
они дерутся «не на живот, а; 
на смерть». Проиграв- 
ший без сознания выносится 
наверх и должен быть немедлен- 
но перенесен импом в Логово. Ес- 
лив этот момент все ваши импы заня- , 
ты, он может умереть. ь 
Каменный и деревянный Мосты 
(Мюпе и мооеп Виаде} понадобятся 
вам, если у вас будет желание продол- 
жить развитие своего лабиринта, пре- 
градой которому послужила вода или 
лава. Деревянный Мост намного де- 
шевле, поэтому над водой имеет смысл 
возвести именно его. Однако он не вы- 
держит высокую температуру, из-за че- 
го над лавой лучше строить каменный. 


меБ-дизаин студия 
НИр://миммми. К дезап.Юеу.иа 


Если участок карты, на котором должен 
стоять Мост, еще не разведан, и ком- 
пьютер отказывается продолжить его 
строительство, не расстраивайтесь. 
Киньте туда одного из своих импов или 
юнитов и продолжайте строить далее. 
Караульная (СиагА Коот]). Ее реаль- 
’ ное назначение пока не 
” / разгадано. По идее разра- 
= 6 
= 


отчиков, помещенные в нее 
^^ ваши Войска ДОЛЖНЫ ВЫХОДИТЬ 
›. наружу только при появле- 
` нии врага. На самом деле, си- 
деть там они не хотят и постоянно 


< убегают то закусить цыпленком, то 
‚ ЧА 


еще по какой нужде. Гораздо про- 
ще при необходимости попросту 
сбрасывать стражников на го- 
ловы врагов. 

Мастерская (\М!оцкзНор). На неко- 
торых уровнях весьма нужная комната. 
; Если вы готовитесь строить и использо- 
вать ловушки или двери, без Мастер- 
ской вам не обойтись. Но учтите: поль- 
за от такого рода построек ощущает- 
ся далеко не всегда. В отличие от пер- 
вой части, где вначале ловушка или 
дверь строилась, после чего приходи- 
лось ее устанавливать, теперь первым 
этапом будет размещение и оплата по- 


Оплата производится в гривнах по курсу НБУ, плюс НДС 


1 час предоставляется 1 человеку | раз 
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добного рода постройки, затем ее отпра- 
вят в Мастерскою и только после этого 
она будет установлена импами на приго- 
товленное место. Поэтому не заказывай- 
те сразу много ловушек или дверей. По- 
рядок их изготовления определяет ком- 
пьютер, и поэтому может возникнуть ситу- 
аЦия, когда самое «танкоопасное» на- 
правление ‘окожется незащищенным. 

Тюрьма (Ризоп). Одна из самых инте- 
ресных комнат вашего подземелья. Тя- 
жело раненные и неспособные к сопро- 
тивлению вражеские `\\ 
твари оттаскиваются импа-_х 
ми в это помещение. Там 
пленные приходят в себя. 
Если их не подлечить закли- 
нанием или не обеспечить 
достаточным количеством 
пищи, пленники очень [6 
быстро превращаются в 
скелеты. Скелет, как вы сами можете до- 
гадаться, станет одним из ваших воинов, 
но сражается он плохо и толку от него 
мало. Ёсли же вы будете следить за здо- 
ровьем ваших пленников, то через неко- 
торое время противник перейдет на ва- 
шу сторону. Возможно, он примет такое 
решение, если вы будете его регулярно 
подкупать. Но такой путь достаточно 
долгий, и он не всегда приводит к нужно- 
му результату. 

Значительно ускорить переход врага 
на вашу сторону может постройка Ка- 
меры Пыток (Тофиге СкатБей. Захва- 
ченный вражеский юнит после лечения 
переносится туда и, не выдержав пыток, 
быстро переходит на вашу сторону. На- 
до только учитывать, что, в отличие от 
первой части, враг, замученный до 
смерти, не станет привидением, а по- 
просту превратится в труп. Следите за 


м 


здоровьем узников и 
при необходимости ли- 
бо делайте перерыв, 
либо лечите их заклина- 
ниями. В Камеру Пыток 
также можно поместить 
кого-либо из своих юни- 
тов. В таком случае од- 
нотипные с ним созда- 
ния будут получать 
меныцее жалование и 
начнут сражаться или 
работать эффективнее. 
Но если несчастный по- 
гибнет — это вызовет 
весьма большое неудо- 
вольствие у его собратьев. Поэтому 
пользоваться подобным методом нужно 
крайне осторожно. 

Но что же делать, если, несмотря на 
все ваши усилия, кто-нибудь из 
подданных все равно недово- 

м лен® В таком случае вам необ- 
№ | ходимо построить Храм (Тетр!е). 
Сброшенный на его ступени 
юнит достаточно быстро прихо- 
дит в довольное всем и вся состоя- 
ние. Только не промахнитесь: если 
бунтовщик попадет не на ступени 
Храма, а в его центр, где находится 
алтарь, он будет принесен в жертву бо- 
гам подземелья и исчезнет. К слову, оп- 
ределенные комбинации жертв могут 
изменить ваше существование в луч- 
шую или худшую сторону, поэтому, с 
если вы проводите эксперимен- „я 
ты, обязательно перед ними со- 
храняйтесь. 

Кладбище (Стауеусга) — одно 448 

из самых оригинальных построек "Я 
в игре. Попавшие туда трупы юни- 
тов, как ваши, так и вражеские, 
превращаются в боеспособных 
вампиров. Надо, конечно, 


чае 


, 
и 


стараться, чтобы трупов ваших `® 


бойцов было поменьше, да и при нали- 

чии тюрьмы вражеских тоже было не- 
много. Но иногда 5-6 вампиров могут 
изменить исход боя. Их ценность заклю- 
чается в том, что убитый вампир, к при- 
меру, пятого уровня, не умирает насов- 
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сем, а превращается в вампира четвер- 
того уровня. Естественно, подобный 
процесс также невозможен без наличия 
в подземелье кладбища. 

Казино (Сазпо). Если после построй- 
ки других комнат вам нужно тратить день- 
ги для их функционирования, то в случае 
с казино — все наоборот. Отдыхающие 
там ваши войска постепенно проигрыва- 
ют свои сбережения. Понятно, что од- 
нажды кто-то из них может выиграть 
джек-пот и загрести себе всю вашу каз- 
ну. Но и втаком случае не надо расстра- 
иваться: просто отловите «счастливчика» 
где-нибудь в темном углу и забейте на- 
смерть. При этом весь выигрыш останет- 
ся на месте его гибели. Разумеется, это 
нужно делать так, чтобы весть о вашем 
неблаговидном поступке не распростра- 
нилась па подземелью. Народ может 

выйти из-под контроля. 
Теперь поговорим о юнитах, 
\ так как именно от состава и ка- 
? чества ваших войск чаще всего 
зависит исход сражений. Вы не мо- 
жете управлять приемом на служ- 
бу. Войска приходят через порталы, 
при наличии определенных построек 
или других условий. Так как макси- 
мальное количество приходящих вои- 
нов на каждой миссии ограниченно, со- 
ветую выбрасывать обратно в портал 
тех, кто по тем или иным причинам вас 

не устраивает. 

Гоблины (СоБ!"] — одни из самых 
слабых воинов в игре, Приходят, как 
только вы получите вход в портал, де- 
рутся слабо, хотя на первых миссиях 
обойтись без них невозможно. Начиная 
кампанию, получить что-либо получше 
невозможно. 

Муха (РгеЙу}) приходит после пост- 
ройки Логова. Дерется еще хуже гобли- 
нов. Единственное достоинство — лета- 
ет, поэтому способна открывать доступ- 
ные ей участки карты. Иногда, когда вы 
хотите посмотреть, что находится, на- 
пример, за озером лавы, муха становит- 
ся даже необходимой. 

Чернокнижник (\!опосК]. Как было 
сказано выше, это — единственный 
юнит, который может пользоваться Биб- 
лиотекой. Чернокнижники также могут 
быть полезны во время атаки, находясь 


на некотором расстоянии от врага. У 
них маленький запас жизненных сил, по- 
этому в рукопашной они быстро гибнут. 
Приходят после постройки Библиотеки. 

Тролль (Тго!|). Несмотря на то, что 
тролли вооружены устрашающего вида 
мопотами, бойцы из них — не очень. За- 
то в Мастерской, без которой их появ- 
ление невозможно, они в буквальном и 
в переносном смысле незаменимы. 

Темный эльф (багк ЕЙ. Великолепный 
стрелок, смертельно опасный для во- 
ших врагов на расстоянии. Да и в руко- 
пашной дерется весьма неплохо. Тем- 
ный эльф осчастливит вас своим прибы- 
тием после постройки Тренировочной 
комнаты, 

Соламандры (Заатапае!). По всей 
видимости, создатели второй части ре- 
шили, что драконы, которыми мы могли 
управлять в первой серии, все-таки 
слишком круты для подземной обста- 
новки и поэтому их заменили на сала- 
мандр. Ну, что о них сказать? Конечно, 
по сравнению с драконом у саламанд- 
ры чи труба пониже, и дым пожиже». Хо- 
тя иногда они меня весьма и весьма вы- 
ручали. К сожалению, они, как и драко- 
ны, неповоротливы, что снижает их цен- 
ность в бою. Саламандры присоединят- 
ся квашему войску только в том случае, 
если ваш лабиринт имеет выход к лове, 

Бродяги (Кобуе]. Ничем особенным в 
бою не отличаются. Вот разве только 
после восьмого уровня в бою использу- 
ют невидимость. Вы сможете присоеди- 


нить их к своей команде, 
если построите Казино. 

Госпожа (М!зНез$}. 
На мой взгляд, один из 


ловкая, госпожа пре- 
красно владеет своим 
кнутом, нанося врагам 
серьезные поврежде- 
ния. Кроме того, на чет- 
вертом уровне она по- 
лучает заклинание Удар 
Молнии, применение 
которого облегчает за- 
дачу вашим молодцам. 
Если в Комере Пыток 
мучится кто-нибудь из врогов, госпожа 
поможет быстрее склонить его к пере- 
ходу на вашу сторону. Как вы уже могли 
догадаться, госпожа поселится у вас в 
Логове после постройки Камеры Пыток. 

Черный рыцарь (Вск Кпю|}. Также, 
как и госпожа, весьма и весьма мощный 
юнит. Вооруженный окровавленным ме- 
чом и имеющий довольно неплохой за- 
пас жизненных сил черный рыцарь смо- 
жет стать вашей нодежной опорой в 
борьбе с силами добра. Для появления 
черного рыцаря в составе ваших войск 
необходимо возвести Ристалище. 

Один из немногих юнитов, оставших- 
ся в составе игры со времен первой ча- 
сти, — это Били демон (Ве Ретоп), Как 
и раньше, он весьма медлителен и непо- 
воротлие. Однако у не- 
го огромный запас 
жизненных сил, поэто- | 
му, к примеру, для раз- | 
рушения ловушек он | 
иногда просто незаме- | 
ним. На третьем уров- | 
не он получает воз- 
можность атаковать 
противника газом, что 
делает его опасным | 


сразу для всех, кто на- 
ходится в тесной ком- | 
нате — как для врагов, 
так и союзников. По- 
этому будьте с ним по- 
осторожнее. Били де- 
мон к вам присоеди- 


Память: 


Дата рождения: 
_ Скорость мысли: 


Подключение К Интернету 
быстро и просто 11! 


| “Телефонные карточки" для доступа в Интернет 


Диск на 10 часов 10,00 у.е. 
самых лучших юнитов в Диск на 25 часоз 23,75 у.е. 
игре. Весьма быстрая и Диск на 10 часов 42,50 у.е. 


Предварительная регистрация не требуется 
купил и работай 1 


Фирма "Творчество" Тел. (044) 234-1204, 246-7660 | 


нится примерно во второй трети игры 
при наличии у вас Логова и Курятника. 

Темный ангел (Оба Апде]. Несо- 
мненно, он — самый лучший из всех 
юнитов, которые вы можете получить в 
игре обычным методом. Огромная сила 
и хорошая маневренность делают тем- 
ного ангела воистину смертельно опас- 
ным для всех ваших врагов. К сожоле- 
нию, для каждого темного ангела необ- 
ходимо построить отдельный Храм, что 
делает содержание в вашем войске да- 
же небольшого отряда этих юнитов де- 
лом весьма дорогим. Угадайте, что нуж- 
но иметь, чтобы темный ангел осчастли- 
вил вас своим появлением? Правильно, 
нужно возвести Храм. 

Ну, вроде на сегодня все. В следую- 
щем выпуске нашего игрового приложе- 
ния я планирую описать прохождение 
некоторых сложных миссий, открыть не- 
которые секреты этой действительно не- 
ординарной игрушки. Итак, если у вас 
появилось желание бросить вызов си- 
лам добра, вас ждет роль Хранителя 
Подземелий, 


Потратив эту сумму, вы получите: 


— Говорит и музицирует: 
” Увлечения: 


Портрет: 


1. Прекрасный подарок к школе. 


3. Сертифицированного секретаря 
и бухгалтера семьи _ 
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Е 


уму. зрт-\/.сот.ма | 


О "Сплин Вайт 


2. Отличный компьютер с технологией ЗП) Тел. родителей: в: бет Ро ЕТ 
адрес: г. Киев, ул. ний д.72 И 
фе] 


› ХАЙ 


был построен первь 
ле футуристиче 


«Не желаете ли послушать песнь, о 
мой сюзерен, прекрасные дамы и бла- 
городные господа@ Песнь о Темных Ве- 
ках, когда на этой земле не было единст- 
во. Когда каждый выходящий из дома не 
мог с уверенностью сказать, когда вер- 
нется обратно, да и вернется ли воо* 
ще. Когда народы жили по разным зако-_ 
нам, служили разным правителям, чтили 
разных богов и ненавидел 
те времена`земли, и. о 
твоей силой, о к \ 
раздроблены на четыре ве 
кие державы, ее и 
похожи лишь в одном: в не- 
навистик соседу. Ненависть. 
и страх правили тогда миром. 

Это было время великих свер- 
шений, время могущественных магов и 
таинственных существ, которых не 
встретишь более на этой земле. 

На западном материке лежало коро- 
левство Агатоп. Его населяли гордые во- 
ины и могущественные волшебники. В 
своих неприступных замках при помощи 
магии Земли призывали они на’службу 
могучих титанов и золотых драконов. 
Войско правителя Ебй`а состояло из 
благородных рыцарей, 
диких варваров, воль- 
ных стрелков из зоа- 
падных лесов коро- 
левства. Это была 
лучшая армия за- 
подного мира, ей 
не было ровных в 
честном бою. 


ли армию короля-чернокнижни- 


#7 На Се 


На востоке находилась 
империя Таго$ — царство 
зла и вечной ночи, — кото- 
рой правил могуществен- 
| нейший из всех магов тех 
времен — [оККеп. Те немно- 
гие путешественники, кото- 
рым посчастливилось вер- 
нуться из этого мрачного ко- 
ролевства, рассказыволи, 
как чернокнижники проводят 
свои кровавые обряды: в 
| свете пламени, вырывающе- 
| гося прямо из-под земли, они 
| вызывают в наш мир демо- 
нов тьмы. Драконы и 
черные рыцари, ожившие мерт- 
вецы и колдуны-личи, гигант- 
ские огнедышащие жуки и 
множество других чудовищ, у 
которых нет Имени, составля- 


ка, грезившего властью над ми ом. | 
= ге образова- 
Е нственное 
строва. Мор е было 
ом. ‚ Корабя Мегут`ы ом 
лс встретить в любой части 
света. Родные острова были 
превращены в неприступ- 
ные крепости, взять кото- 
рые казалось невозможным. 
На службе у королевы Киепп`ы 
состояли конные отряды амазонок и 
пешие ледяные рыцари, 
воины-берсеркеры и муш- 
кетеры. Катапульты и мор- 
тиры уепил`цев.не позво- 
ляли врагу приблизиться к 
стенам их крепостей. Во- 
да была их богом, и она 
давала силу чародеям, ко- 
торыми издавна слави- 
лись северные острова. 
Из пучины океана на их 
зов поднимались морские 
змеи, одним движением 
своего магического посо- 
ха волшебники обруши- 
вали на врагов гигантские 
волны, способные поту- 
шить даже одское пламя. 


Долеко на юге лежапа 
призрачная страна ГВоп. 
Странные существа на- 
селяли ее. Там не было 
места ничему человечес- 
кому. Подданные крыла- 
той царицы ТЬизб`ы не 
признавали никаких бо- 
гов; они поклонялись свя- 
щенному огню и таинст- 
венному каменному тоте- 
му, дававшему им магическую 
силу. Они не строили городов, постоян- 
но кочуя с места на место. Большинство 
жителей 7Поп`а были опытными магами 
и создавали своих воинов прямо в 
пути. Орки и гоблины, камен- 
ные гиганты и тролли, пе- 
р медведи и ле 

мыши, гарпии, василиски, 
драконы и ‘множество дру- 
гих невиданных существ” со- 
ставляли ужасную орду, сметав- | 
шую’все на своем пути ^ | 
Почему изменилось твое лицо, © КО- | 
роль Или услышол ты в ^ оем рассказе 1 
имена своих предков? '2От кого 1 
‘ведет свой род ми ЧЕТ а@ Был ли | 
твоим предком. благородный _Е$п или 
ужасный [оККеп? Течет ли в твоих жилах 
кровь Кгепп`ы или ты прячешь под пла- 
щом крылья Тизр`ыё Время покажет, ко- 
торый из народов вывел этот мир из | 
междоусобицы Темных Веков». 


`` 


Эти слова могут быть 
отнесены к любому из че- 
тырех правителей этой 
фантастической земли, и 
только от тебя, уважаемый 
читатель, зависит выбор на- 
рода, на долю которого вы- 
падет жребий объединения 
разрозненных земель. Любая 
из сторон готова откликнуться 
на твой призыв. Ктвоим услугам 
храбрость воинов Агатоп`а и 
магия чернокнижников Тагоз`’а, мобипь- 
ность армии ИНоп`а и неприступные кре- 
пости Уегипа. Игра, на первый взгляд, ка- 
жущаяся очередным У\агсгаЙ-клоном, на 
самом деле предоставляет необъятные 
возможности для проявления и испытания 
наших стратегических способностей. Но- 
меренно упрощенная система накопле- 
ния ресурсов (мана, необходимая магам 
для создания сооружений и новых юни- 
тов, практически не иссякает, да и «зале- 
жи» ее встречаются буквально на каждом 
шагу) позволяет полностью сосредото- 
читься на планировании сражений. Отли- 
чительные особенности рас «ТА Кто- 
Фот» гораздо ярче и заметнее, чем, ска- 
жем, в Зюгсгай`е. Чтобы привести своих 
воинов к победе, недостаточно «наштам- 
повать» армию самых мощных юнитов. 
Да и определить степень их «крутости» с 
первого взгляда вряд ли получится. Магия 
и боевые качества воинов различных рас 
настолько не похожи друг на друга, что 
только путем многочисленных экспери- 
ментов можно определить, какая катего- 
рия бойцов оптимальна вотой или 
иной ситуации. Внешне неказис- 
тые и «дешевые» юниты (такие, 
как зомби у Гагоз`ов или непо- 
воротливые орки и каменные 
гиганты у поп) могутбыть нео- 
ценимыми в‘обороне, а легкая 
конница Аготоп и амазонки Мегипа 
лучше всего подходят для разведки и опу- 
стошительных набегов поселения против- 
ников. 

Большую роль играет элемент слу- 
чайности. Ваши лучники, в отличие от 
юнитов более ранних игр, иногда про- 
махиваются. Если вы посчитаете нужным 
помочь артиллерийским огнем своей пе- 


хоте, срожающейся в руко- | 
пашную, от взрывов снаря- | 
дов в равной степени пост- 
радают обе стороны. 
Поведение воинов раз- 
ных рас достаточно отлича- 
ется друг от друга. КЮниты 
Агатоп, только завидев 
врага, безрассудно бросоа- 
ются на противника, и зача- 
стую очень трудно заставить 
их отступить. Оставшись хо- | 
тя бы на секунду без при- 
смотра, они тут же пытаются 
возобновить захлебнувшу- 
юся атаку: У воинов ИБоп 
заранее четко расписаны роли. Легкие, 
подвижные гарпии, тролли, гоблины и 
драконы изводят противника быстрыми, 
поверхностными атаками, в то время кок 
«тяжелая артиллерия», закрепив- 
шись на удобном «плацдар- 
ме», планомерно проре- 
живает вражеские ряды. 
\Уегипа избрала тактику 
сражения «от обороны». ый 
Даже очень большая ар- 5 
мия юнитов этой расы до- 
вольно уязвима без поддержки пу- 
шек, мортир и стрелковых башен. Зато 
практически все воины Мегипа способны 
отоковать воздушные силы противника. 
Тагоз сильны и в нападении, и в обороне. 
У этой расы самые сильные летающие 
юниты, которые без труда могут терро- 
ризировать противника, в то время кок 
вы обустраиваете свое поселение. Дра- 
коны, горгулии и прочие пред- 
ставители ВВС Тагоз всегда 
держатся вместе и при- 
\ крывают друг друга. Иг- 
рая с компьютером, 
можно смело выставить 


1 


кой-нибудь дальний форпост и 
лишь изредка их «проведывать». Будьте 
уверены — врагне пройдет. 

Также следует помнить, что вы сража- 
етесь в мире, которым правит магия. По- 
этому старайтесь как можно шире ис- 
пользовать магические способности сво- 
их воинов (благо, они отсутствуют у 
очень немногихваших бойцов). Полага- 
ясь только на боевое ис- 
кусство и величину муску- 
лов ваших подопечных, вы 
пройдете не больше по- 
ловины первого уровня. 

Графика и звукв игре 
полностью соответству- 
ют современным стан- 
дартам. Каждый юнит и 
каждое строение прори- 
сованы в мельчайших де- 
' талях, Каждый объект 
(постройка или живое су- 
щество} имеет свой го- 
лос и набор издаваемых 
звуков. Когда сходятся 
две армии, до нашего 


== _—— 


и. 
такую «эскадрилью» на ка- 


слуха доносится такая страшная како- 
фония, приправленная лязгом оружия и 
очень естественными воплями раненых 
и умирающих, что создается впечатле- 
ние вполне реального сражения. Прок- 
тически не напрягая зрение, вы 
можете увидеть, как лучник на- 
тягивает лук, а выстрелив, до- 
стает из колчана следующую 
стрелу. Берсеркер или тролль, 
сражающиеся тяжелыми топо- 
рами, прежде чем нанести удар, 
так широко замахиваются, что просто 
нельзя не поверить в тяжесть и мощь их 
оружия. Правдоподобно использованы 
в игре и особенности рельефа местнос- 
ти. Юнит, находящийся на возвышенно- 
сти, видит и стреляет дальше, чем тот, 
который находится в низине. Когда дра- 
кон парит в воздухе, его взору отк а- 
ется почти. полкарты, но стоит ему сту. 
титься на землю, как круг обзора значи- 
тельно сужается. й 

Интеллект противников, однако, ос- 
тавляет желать лучшего. „АГболее силен 
в обороне, а Идепение ведет достато 
но и с р ра 3 
ми сломить'сопр ие более-менее 
обустроенного п ения. Ну, бывалые> 
геймеры компьютер давно за противни-^ 
ка не считают. Специально для них пре- 
дусмотренчти#р|ауег, поддерживающий 
до восьми игроков. И что ‘особенно 
должно ‘порадовать наших отечествен- 
ных фанатов компьютерных игр, так это 
системные требования. Заявленные на 
коробке РепНит 133, 16МЬ КАМ, М/п- 
о\з 95, конечно, немного занижены, и 
при таких ресурсах игрушка"будет здо- 
рово «тормозить». И тем не менее, все 
описанные выше эффекты вы можете на- 
блюдать БЕЗ ЗО-ускорителя. 

Лично я считаю, что «Тою! АппИЙоа- 
Ноп КтаЧотз» займет : 
достойное место в серд- 
цах любителей РТС, и ду- 
маю, что старые знако- 
мые этой игры разделяют 
мое мнение. А тех, кто 
только собирается при- 
обрести этот диск, ожи- 
дает много прекрасных 
часов, проведенных в вир- 
туальной реальности. 


скрывает столько интересного, что прои 


и мимои не рассказать о ‘нем 


‚ КАЖаОГО 


Ефим БЕРКОВИЧ 


дОВОЛЬЛО ПРОСТОТВ 


Читателям нашей газеты не нужно 
рассказывать о той популярности, кото- 
рую завоевали мультиплейерные игры в 
последние годы. И это не удивительно. 
Как ни стараются создатели подобных 
программных продуктов развить ком- 
пьютерный интеллект, их попытки зароа- 
нее обречены: любой достаточно опыт- 
ный геймер, прочувствовав механизмы 
«мышления» машины, будет пользовать- 
ся ее «слабостями» и легко направит 
ход событий в нужное ему русло. 
Но как можно быть уверенным, 
каким образом поведет себя в 
той или иной ситуации против- 
ник, если он — человек? 

Поэтому по всему миру 
появляется все больше иг- 
ровых серверов, а часть 
игр была выпущена вооб- 
ще без синглплейера. Неко- 
торые компании даже произ- 
вели первые попытки создать 
виртуальные миры в сети. К со- 
жалению, они оказались очень 
требовотельными к ресурсам вя- 
зи, а у нас очень сложно найти Интер- 
нет-провайдера с высокой скоростью и 
хорошей пропускной способностью, к 
тому же предоставляющего свой сервис 
не за повременную оплату. Поэтому та- 


кие игры, как, например, Ийта Оптер 


пока что большинству недоступны: 

Но не стоит забывать, что концепция 
виртуального мира далеко не нова. Око- 
ло 20 лет существуют и развиваются так 
называемые МИТы (МОР расшифровы- 
вается как Ми! (бег Рипаеоп, или МПМ 
— многопользовательский мир). У боль- 
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п ВзУм Ныходы 4) 
Н19м Выхояы. 
15 их 9ъи 1872240 019м Выхощы-ы” 194 
| приемная 
Пы стомре й Маденьрой круулой номнате в 
мг мовольтий столик, эапаланный бумаг аня 
Хпрыдор ведет на сотр. гая расположены жилы 
Отик, Хазчен таверны рига зуолен, Уи 
19м Пыховн. ‹ 
в Тм Выхпам 


эй мацима 


ар принимагк позор 


19м Пыхоны © н 


е в маленькой круглой вомноте 
зомт пекольшай столик. 
где распеложьны жияыя коннаты 

мимт за гтолон, улыбаясь Ваы 


15аж 9а 1872440 819м Выходы: > огл 

вы амиматальна осметрели окрестности: 
@низу: ничего особенного 

Вейлайи стоит за стойкой парл, гоговах 


Така обслужить 0% 


1$м Выходы: > 


ва втором зи 
тавлпенный вумагами_ Рудом стоят 0% 


шинства представителей этого класса игр 
отсутствует графика и звук, впрочем, от 
этого они не теряют свою привлекатель- 
ность. Вы любите читать книги? Процесс 
игры в МУР очень напоминает чтение 
книги, в которой вы можете взаимодейст- 
вовать с главными героями. Важным до- 
стоинством такого рода игр является то, 
что МУВ`ы гораздо менее ос. 
тельны к сетевым ре" 
сам. 2 
Итак, что ана 
такое *МИБ? 
м — текстовая м. 
ра, рассчитанная на ог- 


‚крупных МПМ количество участников 


ного из таких МОГХов, к счастью, живет в 
Киеве. Он любезно согласился дать интер- 
вью нашей газете. Итак, знакомьтесь -—— 
Андрей Фидря, основатель Мира Трех 
Лун, токже известного в сети как ИМИО. 
«Мой компьютер»: Андрей, рас- 
скажи, пожалуйста, какие существуют 
МУОВ-серверы на русском языке? 
Андрей Фидря: Самые популярные 
на данный момент серверы это: 
а б». Мир ТрехЛун(МТЛ| од- 
асе рес игры — ити. 
ь > пенги, порт 4000. 
2 >. игра, основан- 
ная на серии романов Пгаб- 


ти, на данный момент является единст- 


может достигать нескольких тысяч чело- Лвенным 1МУО`ом, полностью воспроиз- 


век). Большинство МУС`ов основаны на 
книгах жанра Него Гатюзу, впрочем, 
множество игр выполнено в стиле Зс:-Н, 
СуБегриик и др. В этой статье мы остано- 
вимся на сотбо! опете МИВз (многие 
МУРТы этого типа основаны на кодовой 
базе БжимИП}. Эти МОБ`ы, как прави- 
ло, базируются“на ролевых приключен- 
ческих играх. Перебнажив них сражают* 
ся & чудовищами, решают загадки и на- 
бирают опыт в своих приключениях. 
Важной составляющей игры'является об- 
щение. Игра построена таким образом, 
одному персонажу в ней сложно че- 
о-то добиться — игроки объединяются в 
группы, комбинируя умения своих персо- 
нажей для достижения цели, 

Вы спросите меня, что же нам делать, 
если мы не знаем английского языка, а иг- 
рать хочется? Не беда — сейчас появились 
МОУБ\ы и на русском языке. Создатель од- 


веденным на русском языке. 

Мир Мерлина (тиф ти те. ги, 
порт 9000}. — популярная локализация 
зарубежной кодовой базы КОМ (Кеа!тз 
©{ Мас). Здесь произведена частичная 
русификация >= описания комнат и 
предметов выполнены на русском языке, 
а вот имена монстров, команды и клю- 
чевые слова остались на английском. 

Для всех © русских МУС`ов 
(кроме МТЛу 9% около десяти, 
также хорактерна частичная русификация. 

‚ МК: А чем обусловлено наличие та- 
Кого. количества МОР‘ов с частичной 
русификацией, и чем она плоха? 

А.Ф.: К сожалению, взять готовую игру 
на английском языке и перевести на рус- 
ский, не внося каких-либо изменений в код, 
не получится. Нужно «научить» игру пони- 
мать падежи, подставлять нужные оконча- 
ния, правильно выбирать обороты, формы. 
Немного людей могут позволить себе тра- 
тить время на разработку приличной линг- 
вистической системы, Создатели большин- 
ства МУО`ов ограничились прямым пере- 
водом английских фраз на русский, в ре- 
зультате вы нередко будете встречать не- 
удобоваримые фразы в стиле: 

Твой рипсН бьет собака (909). Соба- 
ка (909) мертв. 

В Мире Трех Лун основное внимание 
уделялось именно качеству перевода и 
языку. Все игровые фразы построены с 
учетом правил грамматики и особенно- 
стей морфологии русского языка. Игра 
общается с пользователем на литера- 
турном русском языке. 

МК: Как подсоединиться к игре? Где 
вводить адрес и порт® 


тер ыы 


А.Ф.: Играть в МОБ можно излюбой 
программы, работающей по протоколу 
Тепе!. В УИпо\$ есть встроенная про- 
грамма 1епе!, но она предельно упро- 
щена, и пользоваться ею я не рекомен- 
дую. Лучше скачать специализирован- 
ный МУО-клиент — АМС (6ир://ммим. 
раГуауа.го/]тс} или коммерческий 
МОЮ (Вир://ммм.хидд5оЯ. сот). 
Для того, чтобы подсоединиться к серве- 
ру, достаточно указать клиенту адрес и 
порт игры, в /МС это делается строкой: 

#сотпес+! [адрес игры] [порт] 

Например, для того, чтобы подсоеди- 
ниться к МТЛ, нужно набрать: 

#соптпес! гти@.пе!.ги 4000 

Подробные инструкции по созданию 
персонажа обычно лежат на \\/еБ-сайте иг- 
ры. В частности, документацию для нович- 
ков в Мире Трех Лун можно найти на ноа- 
шем М/еБ-сайте: НИр:/ Лимлм ити. пет.ги 

МК: Андрей, расскажите, как и когда 
был создан МТЛ@ 

А.Ф.: Работу над игрой я начал в ию- 
ле 1997 года. Тогда еще не было русско- 
язычных МУСов, ия решил попробовать 
сделать свой. Впрочем, у меня'не быф 
особого желания взять какой-нибудь-го-* 
товый мир из руБс Чота!п, перев Об 


ного из центральных провайдеров Моск- 
вы. От этого в большинстве своем выиг- 
рали даже киевляне. Пользуясь случаем, 
хочу выразить благодарность Роману 
Исаеву, нашему сисадмину; 

МК: Скажите, где можно найти до- 
полнительную информацию по МУБ`ам 
в сети? 

А.Ф.: Существует множество узлов в 
Интернете, посвященных МПМ. Напри- 
мер, на сайте ВИру/ /мимитисопйестог. 
сот можно найти списки всех Чинеству: 
ющих в мире МУБ\ев. В сети! РоМЕТ 
МПМ посвящена эхоконференция ‘под. 


русский и открыть. Я решил написать но- ‘названием ЮО. бАМЕ.МОЮ (из Интерне- 


вую игру, изначально на русском языке, 
Поэтому в качестве основычя'взял самую 
простую из существующих кодовых баз 
— СтаемМИО, которую основательно 
переписал. Стандартный и успевший 
всем надоесть мир я сразу удалил и на- 
чал рисовать новый по романам Огав- 
опоапсе от ТЗК. Через с и месяцев 
к проекту присоедин о- 
слав Березовский, (евсодЧо@ете!. 
теК.ги), который существенно дорабо- 
тал язык, игровую механику, а также взял 
на себя большинство вопросов по адми- 
нистрированию игры. С тех пор мы ведем 
проект вдвоем — я занимаюсь кодовой 
базой игры, Ярослав — миром и игровь 
ми текстами. Кроме нас в создании игры 
принимало участие более 20 человек со 
всего бывшего СССР, в основном, в ка- 
честве создателей мира. 

МК: МТЛ похож на другие МОР`ы? 

А.Ф.: По идеологии — да. Но если 
сравнивать его, например, с С!- 
а«еМОГСХом, вы найдете между ними мо- 
ло общего. Движок игры был в значи- 
тельной степени переписон (для справки 
— объем исходного кода СиеМИУР — 
500 КБ, ВМУР -— 2.5 ть, не говоря уже 
об уникальном игровом мире, который 
занимает больше 10 тр; 

МК: Я слышол, МТЛ изначально был 
установлен в Киеве. Что послужило при- 
чиной переезда? 

А.Ф.: Да, МОР раньше работал на 
киевском сервере Концерна Алекс, за- 
тем нам предложили хостинг на сервере 
московского Интернет-провайдера МТУ 
Информ. Ток как больше 60% игроков — 
москвичи, а отсутствие центрального бо- 
на в Киеве приводит к тому, что вызов из 
Киева в Киев идет через США — было 
разумным перенести игру на сервер од- 


та она видна как Яао.ги.бате,ти  ^ 


Там регулярно публикуется разнооб- 
рн ормация по МПМ, в том чис- 
ле |2 


$1 УГ, 

/ МК: Вернемся к вашему МИС\у, Как 
подсоединиться И ие знаем. А 
как начать игру? ^^ _ 6 

А.Ф.: Прежде чем начать игру, необ- 
ходимо создать своего пер . Для 
этого нужн етить на все вопросы, 
поставленные игрой. Если у вас будут 
ых ния в процессе регистрации — 
обратитесь к вспомогательным текстам 
на нашем сайте: (ВМр:/ 


нить все текущие недоработки 


\.гти@. это некоммерческ 


мире) и оц-оРсвагааег выкрики не допу- 
стимы. В крайнем случае, перед ними 
указывают «ООС» — чтобы те, кто заня- 
ты отыгрыванием роли, могли просто не 
обращать на них внимание или фильтро- 
вать с помощью своего МИУО-клиента. То 
есть, мы делаем все, что в наших силах, 
чтобы в игре оставалась атмосфера Юп- 
1а5у, но при этом не заставляем игроков 
что-либо делать против их желания. 
МК: Какие у вас планы на будущее? 
‚А.Ф.: Сейчас мы пытаемся устра- 


игры (она все еще находится в 
стадии гамма-тестирования, по- 
этому отсутствуют некоторые за- 
планированные возможности) и 
хотим подробно ее докумен- 
тировать. Ну ее да- 
леком будущем ланиру- 
ем перевести. на дву- 
язычный режим — токим обра- 


зом, став я часть на- 
улет оты 


грывать одних 
ей, а 


'русскоговоря- 
обще, список 
введений до- 
но, так как наш МИР — 
й проект, мы тратим 


пег.гу] или же напишите мне о своих”. на его разработку только свое свобод- 


проблемах по электронной почте, мой 
адрес — апагеу@аех-иа. сот. Персо- 
наж создается только один раз. При по- 
следующих заходах в игру вы можете 
продолжать играть этим персонажем. 
Можно создать сразу несколько персо- 
нажей, однако в игре одновременно вы 
можете находиться только одним из них. 

МК: Как быть тем, кто никогда не иг- 
рал в ролевые игры? 

А.Ф.: Дело в том, что МУБ`ы можно 
скорей отнести к 'ВС-программам, чем 
ролевым играм, так как они построены 
на живом общении. ОТыг- зывиииы == 
рывают роль своего пер- 
сонажа долеко не все иг- 
роки. Мы не навязываем 
гоер<ута — отыгрывает 
роль своего персонажа 
только тот, кто этого хо- 
чет (или умеет). Впрочем, 
одминистраторы контро- 
лируют каналы публично- 
го общения (например, 
есть команда «кричать», 
которая доносит инфор- 
мацию до всех игроков в 


М Компьютеры 
\/ Периферия 


ное время, которого, к сожалению, не 
так ‘много. Ну, а если найдется спонсор, 
не исключено, что мы добавим в игру гра- 
фику и разные другие «вкусности». 

МК: ОК, большое спасибо за ин- 
тервью! 

Нашим читотелям: 

Если вас заинтересовали МУС`ы — 
заходите на ммм ити. пеЁ,ги. Изучите 
информацию, находящуюся там, и... 
вперед — в бой. 

По себе знаю, процесс этот — ох, ка- 
кой увлекательный. . 


В городском па| 
_ космическом истреб 


д ь 


Эксплуатация популярной темы — за- 
нятие благодарное, хотя и не благород- 
ное. Но, судя по всему, достаточно при- 
быльное. Пожалуй, первыми это поняли 
создатели кино- и телесериалов. На эк- 
ранах появились всевозможные «Терми- 
наторы-2», «Зповещие мертвецы-10» и 
пошло-поехало. Разработчики компью- 
терных игр, по всей видимости, не жело- 
ют отставать от Голливуда и других пред- 
приимчивых кинокомпаний мира. Стоит 
какой-либо игрушке стать более-менее 
популярной, как к основному сюжету 
мгновенно добавляется масса дополни- 
тельных миссий, карт, уров- 
ней, машин, юнитов и пр. В 
итоге — новые приключе- 
ния главного героя с ори- 
гинальным названием и не- 
изменной цифрой 2, а если 
все пойдет хорошо — то и 3, 
4, 5... Можно долго спорить, на- 
сколько верна подобная тактика. Но 
такие дискуссии вряд ли к чему-то приве- 
дут. Остается только уповать на то, что 
продолжение будет не хуже оригинала. 

Несколько лет назад многие геймеры 
познакомились с игрой, созданной ком- 
панией /[т1егр/еу, — ВезсетР Игрушка 
довольно быстро стала культовой и, ес- 
тественно, продолжение (РезсепЕ-?2} не 
заставило себя ждать. И вот сегодня на- 
шему вниманию предлагается третья 
версия этого «летного шутера». Итск, 
знакомьтесь — Ве5сеп!-3. 

Уже не один час надрывалась сирена 
в кабине звездолета, предупреждая о 
надвигающейся опасности. Счетчик ра- 
диации зашкаливал, не в силах сосчитать 
обрушившиеся на обшивку рентгены. Но 
единственный человек, находившийся в 


> .* и - 
›е развлечение. Только у нас поле 
их планет. ‹ 


Василя ПОПОВ 


Е 
Вы все хотите в армию, чтобы для чего-то там спасти мир. Так вот, у меня 


для вас новость. Почти никто из вас для этого не годится. 
Строевой инструктор Зим 


Не слушай этих солдафонов. Ты настоящий коммандос. Вступай в Эскад- 


кабине корабля, не слышал 
тревожных сигналов. Он был 
без сознания... 

Системные требования до- 
вольно велики. 300_Мб на же- 
стком диске, плюс 2СО, ЗО-ак- 
селерированная видеокарта, 
поддерживающая Се, Ореп 
СЁ или Ожес! ЗО. Так что, если 
вы хотите приобщиться к новой 
версии Пезсеп!, — копите день- 
ги на ускоритель. Но и это еще 
не все. Заявленные на коробке 

Реппот 200, 32 Мб ВАМ и 
4-скоростной СО-ВОМ, к 
сожалению, не позволят 
вполне насладиться происходя- 
щим на экране, потому что иг- 
сушка начинает «тормозить», 
ато и «виснуть» уже в середи- 
не первого уровня. 

Военная станция на Марсе, 
из-за неизвестно чем вызванного 
сбоя в программе боевых роботов, пре- 
вратилась в арену боя, на которой раз- 
ворачиваются драматические события 
игры. «Взбесившиеся» роботы уничтожи- 
ли весь персонал станции. Кому-то нуж- 
но отправиться в самое пекло и испра- 
вить сложившуюся ситуацию. А так как ты 
был настолько глуп, что записался в Эс- 
кадрилью, то и заниматься этим 
придется тебе, герой... 

Графика и звуковое сопро- 
вождение ПезсепЕЗ по сравне- 
нию с предыдущими версиями 
намного улучшились. Иначе и не 
могло быть. Ведь откуда-то взя- 
лись такие высокие системные 
требования. Хотя, как по мне, игрушка, ис- 
пользующая ЗО-ускоритель, могла бы 
стать и покрасивее. Но, воз- 
можно, я просто разбаловался. 

И вот, наконец-то, ты на 
Марсе. Запутанные коридоры 
пустой базы достаточно про- 
сторны, чтобы даже истреби- 
тель могтут пролететь. Вначале 
миссии ты вооружен лазером и 
ракетами. Заряды к тому и дру- 
гому, равно как и запчасти к 
твоей машине, в изобилии валя- 
ются на каждом шагу. Видимо, 
безолаберные роботы успели 
«повеселиться» в ремонтной 
мастерской и в оружейном 
складе. А вот и они сами... 


рилью, и ты станешь героем! 
Вербовщик 


о СВ 

Местность в игре интерактивна. Вы- 
стрелы оставляют следы на стенах, полу 
и потолке. Если тебе вздумается выпус- 
тить пару ракет в стенки кратера, на 
дне которого расположена база — по- 
лучится симпатичная воронка, динами- 
ческое освещение, тени — все на месте. 
Бьющие из пробитых труб струи пара, 
мигающий свет прекрасно создают ат- 
мосферу разрухи и запустения. 

Что действительно радует в игре, так 
это поведение противников. Будучи «ко- 
ренными» жителями станции, они отлич- 
но ориентируются в запутанном лаби- 
ринте ее коридоров и успешно пользу- 
ются своими знаниями. Пре- 
красно понимая, что в одиночку 
справиться с таким асом, кок ты, 
им не удастся, они будут отсту- 
пать, маневрировать, делать все 
возможное, чтобы поставить те- 
бя в невыгодное положение. И 

часто им это удается, так что не 
‚*, 1 рассчитывай на легкую победу. 
И у Игра наполнена всевозможны- 

ми мини-квестами, решение кото- 
рых необходимо для удачного прохожде- 
ния. Ведь помимо уничтожения взбунто- 
вавшихся роботов, тебе необходимо вы- 
яснить причину их поломки и восстано- 
вить жизнедеятельность станции. Так что 
приготовься действовать не только рука- 
МИ, НО И ГОЛОВОЙ. 

Безусловно, сочетание шутера и лет- 
ного симулятора можно назвать довольно 
удачным смешением жанров. И оно уже 
нашло своих почитателей. Те, кому понра- 
вился первый Гезсег!, я думаю, с удоволь- 
ствием полетают и по лабиринтам третье- 
го. Те же, кто ожидал от разработчиков 
чего-то нового, будут неприятно разоча- 
рованы. Ну что ж, на всех не угодишь. 
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Попробуйте представить себе, что будет, если смешать си- 
мулятор бильярда с квестом, добавить в него элементы страте- 
гии, освежить все это приколами советских времен и многочис- 
ленными пародиями на знаменитостей и в заключение разба- 
вить этот жанровый коктейль ненавязчивой эротикой. Сложная 
задачка, не правда ли? Однако не спешите относить этот экс- 
перимент в область будущего. Появление подобного продукта 
возможно в наши дни. Я могу Вас удивить еще больше: он уже 
заявил о себе. Знакомьтесь — «Провинциальный игрок» 
российской фирмы «Акелла». 

Иток. Вас зовут Артуром Билли. Ваш внешний облик и манеры 
напоминают героя Брюса Уиллиса из фильма «Криминальное 
чтиво». Вы не обременены образованием и интеллёктом, однако 
можете похвастатьсязавидным умением играть в бильярд. В этом 
Вы — профессионал. Но сегодня фортуна была к Вам не столь 
благосклонна. В мрачном настроении Вы едете по загородной 
российской дороге после довольно неудачного вечера, прове- 
денного в одном из столичных клубов, где катают шары. При 
въезде в небольшой городок Вы ощущеете на себе зсискиваю- 
щий взгляд одной из вывесок, которся гласит: «Козюльск — столи- 
ца мирового бильярда». У мэра, должно быть, отменное чувство 
юмора. Но что-то вдруг подсказывает Вам, что, возможно, 
здесь и удастся не упустить тот шанс, который дважды 
не предоставляется; возможно, именно в этом 
городишке закат подарит Вам свой зеле- 
ный луч. Словами «Мы их сделаем» 
— начинается Ваша игра. 

Как и положено всем приез- 
жим, первым делом Вы на- 
правляетесь в отель, 
где и узнаете, что в 
клубе «Золотой Козел» 


водителем мутантов. К слову, он бы могпобороться и за победу на 
чемпионате. Ставки здесь покруче: все Ваши деньги против всех 
накоплений мутантов (у них обычно в два-три раза больше, чем у 
Вас}. Но если Вам повезет, у Вас спросят, в какой форме с Вами 
лучше расплатиться: деньгами или натурой. Выбирайте натуру, не 
пожалеете. Не бойтесь, мутанткуВам не подсунут: Вы станете об- 
ладателем уникального кия, с которым сможет достичь ус- 
пеха даже не слишком опытный игрок. В случае про- 
ипрыша, Вы можете поправить свое состоя- 
ние у городского ростовщика, продав 
ему что-нибудь из вещей. Также мож- 
но воспользоваться его услугами, 
когда Вам понадобится купить 
некоторые вещи, без кото- 
рых пройти игру нельзя. 

В других клубах Вам пред- 


илья 


ложат поразвлечься на игро- 
вых автоматах, сыграть в кости 


начинается очередной 
ежегодный турнир по биль- 
ярду с огромным призо- 


аа 


паче — 


вым фондом. Ставка иг- 
ры — 500 баксов. По- 
рывшись в карманах, 
Вы обнаруживаете всего 
пятьдесят. Однако не стоит 
расстраиваться — город располагает 
еще пятью клубами с гораздо меньшими 
запросами. Там можно подзаработать де- 
нег и кое-что разузнать. Например, с кем 
лучше сыграть и где можно снять «подругу». № 
Срозу совет: перед разговорами сохраняйтесь, ток как Вас могут 
кинуть на деньги, а если полезете в драку — просто выставят на 
улицу, после чего ‘двери клуба для Вас закроются навсегда. 
Уровень клубов определяется классом игры их завсегдатаев и 
вступительном взносом. Исключение составляет заведение мМутан- 
тов. Немного истории. До того, как там были установлены бильярд- 
ные столы, в этом здании размещался военный завод. После утеч- 
ки радиации его закрыли вместе с рабочими. Позже там появились 
мутанты. Чтобы себя занять или по каким-либо еще причинем, они 
основали собственный бильярдный клуб. Местные козюльчане ту- 
да неходят — боятся. По правилам клубаВы играете только с пред- 


или сразиться с кем-то в бильярд. В 
№. Козюльске можно встретить 
три разновидности бильяр- 
да: «американку», «снукер» и 
«карамболь». А если Вы не 
фанат бильярда и ранее не слы- 
шали о таких играх, не расстраивайтесь: 
' воспользовавшись Пер`ом, Вы узнаете не 
только о нюансах правил этих игр, но и полу- 
чите подсказку на текущий ход. Для этого нуж- 
‚ но подвести указатель к верхнему краю экра- 
на, где появится выплывающее меню. 

Управление электронным кием достаточно простое. Нажи- 
маете на шар, по которому хотите ударить, а также указываете, | 
куда ударить. Пока Вы наводите шар, направление его удара и 
отскока при столкновении будет показываться пунктирной лини- _ 
ей, котораябудет удлиняться после каждой Вашей победы. И по- 
сле четырех-пяти побед Вы заметите, что эта линия увеличилась 
почти вдвое. Но не надейтесь, что сможете засесть в «Андергра- 
унде» или «Новом Арбате» (клубы третьего уровня сложности со 
слабыми игроками), накачаться и заработать нужное количест- 
во денег. После двух-трех проигрышей Ваши противники отка- 
жутся играть, ссылаясь на недостаток финансов. 

Но вотнужная сумма денег набрана, и Вы попали на чемпи- 
онат. Здесь Вы узнаете, что чемпионат проходит только по 
«снукеру», до первого проигрыша, и при этом еще и сохранять- 


% 


„ся нельзя. Ну, это и правильно. Во-первых, «американка» — 


слишком легкая, а чтобы хорошо играть в «карамболь», нужно 
много тренироваться. Во-вторых, даже играя по одной партии 
с противниками, отложите дела подальше, потому что это затя- 
нется надолго. Ну, а насчет того, что нельзя сохраняться, — это 
сделано, чтобы победил сильнейший. 

В общем, игра привлечет не только любителей шары пока- 
тать, можно просто посидеть и послушать разговоры «чисто 
нормальных пацанов». Да, не зря игра получила премию за луч- 
ший юмор. Да и системные требования удовлетворят большин- 
ство: РепНит 133, 16 МВ ВАМ, 2 МВ видеокарта, 2-х скорост- 
ной СР-КОМ, У/йдомз 95/98/2000; если не считать ое МВ, 
занимаемых на винте. 


События Второй мировой войны на экранах Ваших мониторов. Только от Вас теперь зависит, 
кто победит в этом противостоянии. Докажите, что из Вас может получиться военачальник 
не хуже Жукова или Паулюса. 


Разработчик $51. Системные требования: РО, У/т'95, 16 МБ. 

В океане компьютерных игр ныряют три кита пошаговых стра- 
тегий. Я думаю, что любой геймер со стажем без труда их назовет. 
Конечно же, это Меми У/о[А Сотрийпд, автор столь попупярного 
в последнее время сериала Негоез оЁ МЮ! ап Мадюк, Мкго- 
ргозе со своими хитами Смйханоп, ИЕО и Мозег оЁ Опоп, ну и, 
| конечно же, Энсесс ЭитиаНоп [псогрого!еа (55], проспавившая- 
ся играми У/апогс$ и Рапхег Сепеге!. 


. Конечно, для выпуска второй части 
специалисты по маркетингу 531 выбро- 
ли не самое лучшее время. В это же 
время на арену выходят знаменитые 
НММ. Именно это, веро- 
ятно, и стало причиной 

Г того, почему выход хоро- 

шо спланированной и 
» * оформленной игры ос- 
1 тался незамеченным ши- 
рокой публикой. И зря — 
несмотря на свою кажу- 
щуюся простоту, игра 
скрывает массу тонко- 
стей, а также стратегиче- 
ских и тактических хитро- 
стей. Кроме того, многим 
она пришлась по душе, 
благодаря историческо- 
му соответствию общей 
сюжетной канвы. Вместо 
сказочных юнитов в ней 
Вы должны управлять 
войсками, имеющими ре- 
альные прототипы. Со- 
бытия, разворачивающи- 
еся в игре, хорошо зна- 
комы всем нам из много- 
численных книг и кино- 
фильмов о Второй мировой войне. И в 
то же время, в ней присутствует эле- 
мент фантастики: знамя победы может 
оказаться кок в руках Союзников, так 
и в лапах фашистского альянса, изве- 
стного под названием «Ось». 

При запуске Рапхег Сепега! И 
на экране появляется небольшой ро- 
лик, смонтированный из кадров доку- 
ментольных хроник и фотографий вре- 
мен Второй мировой. После заверше- 
ния его демонстрации перед Вами 
всплывает главное меню программы, 
где можно начать новую или продол- 
жить старую игру, запустить редактор 
сценариев ит.п. 

Поле битвы особо не изменилось: 
все тот же вид сверху, все то же деле- 
ние карты на шестиугольники. Сама 
карта не является анимированной, 
как, например, в Негоез оЁ МОГ! ап@ 


г ] ИЕ | 
ли 


Маас, но сделана до- 
вольно красиво и реали- 
стично. Юниты прорисо- 
ваны также достаточно 
хорошо. Говорят, что 
карты составлялись на 
основе реальных доку- 
ментов, а техника сканировалась с 
фотографий моделей того времени. 
На карте расположены города и ве- 
си, которые могут принадлежать Вам 


РЕ 


Сергей МЕДВИНСКИЙ, 


мы, прорвавшись в незащищенный тыл 
или приняв активное участие в оборс- 
не хорошо укрепленного города. 

Так же, как и в первой версии игры — 
Рапгег Сепега! |, — разработчики хоро- 
шо постарались, чтобы порадовать нас 
изрядным количеством юнитов. Все они 
могут быть разделены на следующие ка- 
тегории: зенитная артиллерия, артилле- 
рия, противотанковые орудия (пушки и 
самоходки], пехота, разведывательная 
техника, танки, истребите- 
лии штурмовики, 

Наиболее важными 
фигурами в игре являются 
танки. Это один из самых 
сильных и, в то же время, 
мобильных юнитов. К тому 
же, они имеют один очень 
полезный бонус — «Оуег- 
гоп АнасК» (Атака без по- 
тери хода). Это преимуще- 
ство иногда дает возмож- 
ность без сопротивления 
уничтожить один вражес- 
кий отряд и выстрелить по 
другому. Таким образом 
мне однажды удалось за 
один ход уничтожить сво- 
им танком четыре вражес- 
ких пехотных подразделе- 
ния. Большинство танков, 
разработанных во второй 
части воины, могут стре- 
лять через сектор. 

Пехота неплохо смо- 


или находиться под контролем против- трится в начале войны. Однако с появ- 
ника. Стратегически важные пункты вы- лением «Тигров» и «Пантер» она утра- 
делены серо-зеленой рамкой. Их за- чивает свое значение. Впрочем, ее 
хват или защита и является главной (и можно успешно использовать для 
общей для всех сценариев} задачей. В ‘уничтожения хорошо побитых вражес- 
отличие от тех же НММ, где после под- ких соединений. 

чинения всех городов нужно 
было в течение недели го- 
няться за героями, которые 
плодились, как мушки-дро- 
зофиллы, здесь не требуется 
добивать все юниты против- 
ника. Однако, если у Вас 
есть возможность «насту- 
чать по голове» какой-ни- 
будь одинокой дивизии в 
лесной местности, не упус- 
тите случой: весьма возмож- 
но, что безобидный юнитче- 
рез какое-то время может 
создать Вам новые пробле- 
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Артиллерия стреляет через не- 
сколько клеток и особо хорошо против 
пехоты. Иногда бывает достаточно 
трудно выбить укрепившийся в городе 
вражеский отряд. В этом случае очень 
помогает несколько выстрелов из пу- 
шек. Артиллерия имеет две приятные 
{Или неприятные, если пушки вражес- 
кие} особенности: во-первых, на ее вы- 
стрел никто не отвечает (отака без пе- 
нальти]) и, во-вторых, пушки стреляют 
по оказавшимся в их досягаемости не- 
приятельским войскам, если те атакуют 
Ваши подразделения. Кстати, второе 
свойство впервые было реализовано 
еще в РС |, и теперь довольно часто 
встречается в других пошаговых стра- 
тегиях (например «Альфа Центавра»). 

Зенитная артиллерия служит для 
прикрытия Ваших наземных или мор- 
ских войск от вражеской авиации. Луч- 
ше всего использовать моторизовон- 
ные зенитные части ввиду их большей 
мобильности. Зенитки в спучае нападе- 
ния наземных сил могут отстреливаться 
и от них. Правда, не очень эффективно. 

Среди противотанковых войск 
наибольшее внимание привлекают са- 
моходки. К концу войны их боевая 
мощь становится максимально смерто- 
носной. Обычные противотанковые 
пушки практически не используются из- 
за отсутствия оборонительных миссий. 

У разведывательной техники 
очень хорошо развита «дальнозор- 
кость». Разведчики обычно не исполь- 
зуются для ведения боевых действий, 
так как они легко уязвимы для против- 
ника, Поэтому основным критерием 
при закупке реконов {гесКоп — раз- 
ведчик) являются скорость передвиже- 
ния, а не боевые показатели. 

Для борьбы с наземными войсками 
в полевых условиях, а также на под- 
ступах к атокуемым городам лучше 
всего применять штурмовую авиа- 
цию (бомбардировщиков в игре нет]. 
Они также могут быть использованы 
ДлЯ «выкуривания» вражеской пехоты, 
которая хорошо окопалась в городе. 

Истребители довольно успешно 
уничтожают неприятельскую авиацию. 
Кроме того, они могут прикрывать с воз- 
духа свои наземные войска и самолеты. 
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— ЛЮБИМЫЕ УГОлнИ 


В первой миссии Вы 
располагаете всего не- 
сколькими — юнитами. 
Каждый из них в процес- 
се прохождения кампо- 
нии набирает опыт, кото- 
рый усиливает его пока- 
зотели не только в дан- 
ной миссии, но и в следу- 
ющих (если, конечно, он 
не будет уничтожен). Ре- 
комендую очень береж- 
но относиться к своим 
регулярным войскам. В 
качестве пушечного мя- 
са используйте ново- 
бранцев, которые дают- 
ся на один бой, За захват городов про- 
тивника (это можно делать пехотой, 
танками и разведчикоми} Вам начисля- 
ется «престиж» (что-то вроде денежно- 
го поощрения}, который можно расхо- 
довать на апгрейд, восстановление и 
закупку вооруженных сил. 

Юниты, набравшие определенное 
количество опыта, можно усилить, 
Правда, на это тоже придется тратить 
престих, и, если есть выбор между ап- 
грейдом и усилением, следует предпо- 
честь первое. После триумфального 
завершения неравного бся в полку мо- 
жет появиться лидер. Ценность этого 
соединения тогда резко возрастает, 
поскольку командир дает два бонуса: 
один — постоянный, зависящий от 
класса юнита, второй — случайный. 

Финал каждой успешно пройденной 
миссии в кампании может быть опреде- 
лен как «Блестящая победа» («ВтИапсе 
меюгуз), «Победа» («Меюгу») и «Тактиче- 
ская победа» («ТасНса! мсюгу»). При 
этом учитывается количество ходов, ко- 
торое потребовалось для достижения 
цели. Нужно сказать, что тактическая по- 
беда может сильно осложнить Вам 
жизнь на следующей миссии. Не забы- 
вайте, что если во время срожения будет 
потерян один из Ваших стратегически 
важных объектов, миссия закончится 
поражением. Каждый бой потребует от 
Вас какой-то особой тактики и, соот- 
ветственно, расстановки сил. Обычно 
первоя попытка прохождения миссии 
заканчивается неудачей, но позволяет 
определиться со стратегией ее выпол- 
нения. Поэтому есть 
смысл перед расста- 
НОВКОЙ ВОЙСК На МИС- 
сии обязательно со- 
хранить игру. 

В отличие от пер- 
вого «Танкового Гене- 
рала», РС || имеет не 
одну, а пять кампаний. 
Первый кампайн но- 
сит название «Блиц- 
криг» («ВИ2Кцед»). В 
нем Вам предлагает- 
ся решить судьбу Ис- 
пании в гражданской 
войне 1938 года. Вто- 
рая кампания — 
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«Оборона Рейха» («Беепата Те 
Кекр»). В ней требуется остановить про- 
движение Красной Армии на запад и от- 
бить атаку высодившихся в Европу союз- 
ных войск (в обеих кампаниях игра ведет- 
ся за немцев). Третья и четвертая кампа- 
нии носят название «Крестовый поход на 
Западе» («Сгозаде т Те У/ез). В одной . 
из них Вам придется командовать амери- 
канскими войсками, а в другой — анг- ь 
пийскими. В последней, пятой кампании, | .® 
«Вперед на Берлин» («Опухаго Юю Вет»), |" 
Вы будете играть за русских, 

Несмотря на заметные улучшения 
по сравнению с первой версией игры, 
нужно все же признать, что компью- 
тер обороняется достаточно слабо. 
Его стремление всеми силами добить |" 
поврежденный юнит говорит о на- 
стойчивости и упорстве и, конечно | 
же, вызывает уважение, однако оно \} 
оборачивается для него большими | 
неприятностями: зная о подобной ли- '! 
нии поведения, можно без труда ис- \ 
пользовать этот тактических штамп в : 
своих целях. Например, его подраз- 
деления, которым следовало бы ох- | 
ранять стратегически важный объект, 
отвлекаются от этой задочи на одино- 
кие и слабые отряды, дислоцирующи- 
еся неподалеку от города, что позво- 
ляет беспрепятственно подводить к | 
нему свои основные силы с другой 
стороны. Нередко он «забывает» от- ' 
вести куда-то свою побитую часть, 
позволяя спокойно ее уничтожить. 
Также компьютер, имея гораздо бо- 
лее Сильные истребители, не всегда 
атакует вражеские самолеты. 

В игре были обнаружены несколько 
багов. Танк «Т-34/41» стоит 0 единиц 
престижа (затаривайтесь на здоро- 
вье@). Однажды при невыясненных об- 
стоятельствах мои финансовые накой- 
ления в игре повысились до 65 тыс. 
{баме я не трогал, хотя сделать себе 
максимальный престиж достаточно лег- 
ко с помощью любого Нех-редактора). 

Ну вот, собственно, и все. Если иг- 
ра вас заинтересовала, то покупайте № 1 
компакт, устанавливайте РС Й на №”. 
свой комп (она займет всего 20 мет- |" 
ров} и чувствуйте себя генералом! у 
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за помощь в написании статьи, 


История Игрограда неразрывно связана с 
ормирующие облик нашего 


многие здания 
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На сегодняшний день фирма #4 бой“ 
‘миаге является одной из самых известных 
компаний мира, выпускающих игровое 
ПО, и стоит в одном ряду с такими монст- 
рами, как Зегга, МисгоРгозе, тегу ес 
Однако ток было не всегда, коллек- 
тиву пришлось пройти немалый путь 
квершине свой популярности, встре- 
чая на пути опасности, выдерживая 
натиск конкурентов и недоброжела- 
телей. Однако компания прошла че- 
рез все испытания и подарила миру 
немало шедевров. На данный момент 
6% всего товара на игровом рынке — 
творчество умельцев ставшей уже ле- 
гендарной к ЗоЁ\аге. А начиналось 
все в 1990 году, когда Джон Кармак со- 
брал небольшой коллектив и 
написал свои первые игруш- 
ки: Коттоапаег Кееп, Зюг- 
@ах, СаюсотЬз ЗО, 5вас- 
о\м/ Кай, Кезсие Коуег, а 
также Пипаегоиз5 Рауе — 
первый зпос!ег, в котором вы 
могли из родного винчестера 
порешить кого угодно. Хотя Рип- 
деоп Раме считался в то время 
суперхитом, он не вызвал та- 
кого азарта, как последующие 
игры А Зой\аге, и был всего лишь 
эдаким пробным выпуском, плацдармом 
для последующей работы. В 1992 году вы- 
шел первый суперхит, в который до сих 
пор играют замученные ностальгией 
взрослые и дети. Вы уже, наверное, дога- 
дались, что речь идет о УИоНеп5!ет ЗВ. 
Компактная, умещающаяся на 3,5-дюймо- 
вой дискете игрушка в то же время была 
интересной и «утаскивала» юзера из ре- 
альности на довольно продолжительное 
время — вигре было шесть эпизодов по 10 
уровней в каждом, на которых вам пред- 
стояло бороться с нацистами. Графика на 
то время считалась весьма не плохой, и 

хотя у некоторых с непривычки 
кружилась голова, 

приходилось дер- 
жать себя в руках, 
так как очень хоте- 
лось в который роз 
заглянуть за угол и пе- 
У рестрелять немецкий 
патруль. В игре можно 
было использовать че- 
тыре вида оружия (нож, пи- 
столет, автомат, пулемет и 
У три вида Ромер Чр’ов: ап- 
течка, обед и собачья еда. 
Присутствовала также систе- 
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деятельностью игростроительных организации. И 
Игрограда, возведены 12 ЗОРПМАКЕ, рассказом о 


которой мы продолжим нашу экскурсию. 


ма поинтов: за определенное количество 
найденных ценностей вы получали допол- 
нительную жизнь. 

Следующим суперхитом оказался все- 
милюбимый ВООМ. Вотэту игрушку поис- 
тине проходили всем миром. Люди пере- 
гружали телефонные линии США, играя, 
придерживали плечом телефонную трубку 
и переговаривались с другим игроком, ко- 
торый параллельно воевал на том же 
уровне. Первый эпизод ВООМ: Кпее 
Реер оп Ме Бес! настолько потряс мир, 
что разработчикам пришлось немедленно 
написать продолжение в виде трех эпизо- 
дов, которые были объединены в еди- 


ную и неделимую структу- 
ру: РООМ; Ийтае. Сюжет игры 
всем пришелся по душе: действие пе- 
реносится в долекое будущее, когда 
на инопланетные базы людей высаживают- 
ся монстры и не только захватывают кон- 
трольные пункты, но и превращают персо- 
нал в свирепых зомби. Вам, как одному из 
выживших после вторжения, предстояло 
найти дорогу домой. А это не так просто, 
поскольку после прохождения первого эпи- 
зода, действие которого происходило на 
лунной базе, вы телепортируетесь на базу, 
расположенную на спутнике Марса Фо- 
босе. За этими событиями следуют приклю- 
чения на самой марсианской базе, так как 
с Фобоса вы телепортируетесь на уровень 
РООМ: ето, где вас ждут ваши старые 
знакомые, но уже на своей исконной тер- 
ритории. Нуи последний эпизод первого 
«Лума» переносит вас на спутник Юпи- 
тера Ио, где можно хорошо повеселить- 
ся. Следует также вспомнить, как после 
каждого уровня вы могли лицезреть Учс- 
сток местности, где происходят основ- 
ные события с отмеченными этапами ва- 
шего освободительного пробега. 

Игра имела потрясающий успех. Лю- 
ди требовали продолжения. Тинейджеры 
ходили по улицам с логотипами любимой 
игры на майках и блайзерах, пюди по- 
старше обсуждали преимущества пуле- 


мета перед двустволкой. Продолжение по- 
следовало. В виде следующего эпизода 
РООМ 2: Не оп Еамв. Если верить назва- 
нию, действие игры происходит на нашей 
планете, а судя по Баскогоипа’у — на том 
же Ио. В любом случае игра утолила голод 
фанатов. Однако, вторся часть ООМ’а, 
хотя и пришлась по вкусу его поклонникам, 
не стала лучше первой. Видя это, ребята из 
«4 ЗоН\маге перешли к разработке нового 
суперхита, передав некоторые полномочия 
команде Ародее, которая незамедлитель- 
но выпустила два эпизода ВООМ: ТМТ и 
РООМ: Руюопг. После этого к незабвен- 
ному «Думу» никто не возвращался, раз- 
ве что доморощенные конструкторы 
уровней, создававшие комнату за ком- 
натой, причем не только для одиночной 
игры, но и для мультиплейера, который 
и сейчас еще продолжает веселить но- 
родв игровых клубах, а также во время 
перерывов в редакциях. 

Следующим суперхитом был 
ОуцакКе, который потряс мир в прямом и 
переносном смысле этого слова. Про- 
праммисты из « Зойуаге снова сумели 
вырваться на шаг вперед по сравнению с 
конкурентами. Игру отличали 
не тольно занимательный сю- 
жет и улучшенная графика, 
но и современный мульти- 
плейер и, что было совсем но- 
вым, игра стала настоящей 
ЗО, ибо противники выглядели 
действительно объемными. Од- 
нако успех этой ипры несколько 
отличался от достижений ее предше- 
ственниц. Дело в том, что юзеров при- 
влекал не столько Эпое Ру, сколько се- 
тевая ипра, так как графически она была 
безусловно красивее думовской. Более 
того, теперь игроки могли позволить себе 
такую роскошь, как прыжки и приседания, а 
также Моозе [юооК. И, конечно же, в адрес 
программистов последовали похвалы, на 
что те ответили аЧо-оп’амиклюбимой игре: 
ОиокКе Агтаддопи Эра юг Саке. Вышли 
также новые игрушки под названиями 
Негейс и Нехеп. Примерно в этот период 
авторитет 4 ЗоЙ\/аге несколько пошатнул- 
ся на мировом рынке. Фирма утратила мо- 
нополию на ЗО зНостегы, поскольку на ми- 
ровую арену вышли ЗВ Кеайт$, Мопой!, 
СТ [егаскуе, а Рике Микет каждый день 
приходил к Джону Кармаку в невероятных 
ночных кошмарах. Не собираясь тратиться 


по мелочам, Джон и его | 
команда проанализировали 
свои достижения и недоро- | 
ботки и на долго заперлись в | 
своем главном офисе в Дал- | 
ласе, штат Техсс. 

И вот однажды утром быв- 
шие юзеры, ставшие уже се- 
рьезными геймерами, увидели 
на прилавках новый диск со 
знакомым названием и с еще 
более знакомым логотипом — 
а ЗоН\м/аге. Так появился 
ФиокКе 2.И опять улицы опус- 
тели, телефонные линии были " 
перегружены, а команда разработчиков с 
усталой улыбкой выслушивала очередные 
комплементы. Толпы репортеров и журно- 
листов со всего мира стояли в очередях, в 
надежде получить интервью или задать хотя 
бы один вопрос. На пресс-конференции 
команла держала себя просто, иногда те- 
рялась, иногда забывала, что разговарива- 
етснепосвященными и использовала в раз- 
говорах ненормативную лексику, вроде 
«гезра\мип», «Ыоодутезз», «госке! & дгепае 
отр». Это был 1997 год, и он надолго за- 
помнился нашим героям, поскольку это был 
год наибольшей популярности « ЗоЯ\ге. 
Одним словом, 1997-1998 года стали зо- 
лотым периодом компании: в это время вы- 
шли такие хиты, как Сиаке?: КесКоптод, 
Оуиоке?: Сгоипа Гео, Оиоке?: Гоаего. В 
1997 году мелкая фирма, название кото- 
рой сейчас вряд ли кто вспомнит, решила 
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повторить подвиг компа- 
нии Ародее и взялась за 
создание продолжение 
Оуаке?. Дополнительный 
эпизод вышел довольно- 
таки быстро и получил 
звучное название 
Оиаке?: аддетоиур од- 
нако выглядел жалкой па- 
родией на величествен- 
ный «Квейк». В Джаггерна- 
уте не было ни миссии, ни 
цели игры, а монстры и 
стены были обрисованы 
— всеми возможными цветами, 
что не очень подходило ктому суровому на- 
строю, который вызывал СиаКе2. Но вско- 
ре вышел Суаке2: Кескоптад. Он показал, 
что настоящие хиты может выпускать только 
& ЭЗоймаге. Чем же так привлек людей 
Ооске?? Во-первых, тем особым боевым. 
духом, который геймеры не ощущали со 
времен РООМ‘а, во-вторых, прекрасным 
сюжетом и продуманными миссиями. 
Сюжет был следующим: на землю выса- 
живаются инопланетные киборги-захват- 
чики и похищают массу людей. Все воен- 
ные силы уничтожаются с завидной эффек- 
тивностью. Наблюдаются токже попытки 
высадить войска в местах добычи угля и ме- 
таллов. После нескольких таких набегов 
объединенное командование Земли ре- 
шилось на отчаянный шаг, оно собрало 
лучших воинов и через вражеское гипер- 
пространство направило их на планету 


Непостоянные геймеры одаривают ком- 
плиментами уже других разработчиков, а 
«Квейк» медленно умирает... впрочем, как 
и Зойуоге. Джон Ромеро основал собст- 
венную фирму п Зюгт, где благополучно 
трудится над Расаюл`ой и Апасбгопох ом, 
а Лжон Кармак собрал остатки когда-то 
великого 1 ЗоНууаге и медленно розраба- 
тывает Сиаке3: Агепа, который не повто- 
рит славы ООМ‘а и Оиаке2, но будет 
напоминанием о когда-то великой и слав- 
ной корпорации, имя которой ' Зой\меге. 
Думаю, что и обещанное продолжение 
второго Квейка Сиаке?: $тодд0$ Сопзри- 
азу — вряд ли возродит компанию... Что ж, 
давайте вспомним наших героев, которые 
подарили нам столь любимые хиты, игры 
без которых мы не можем представить 
свое прошлое. Давайте езглянем еще раз 
на состав 14 ЗоЙ\исге, прошедший вместе 
огонь, воду и медные трубы: 


]обп СагтасК, оЁп СазН, 
Внап НооКк, /ойп 
Ротего, Кемп Сода, 

Рау! Зеед, Адиап 
Сагтаск, Тип М/И, 
Атайсоп МсСее, Тот \ 
Ной, СНизНап Апом,, 

Рау Зааиауз, Вгапоп 
Чатез, Роппа осКзоп, 
Тоаа Ноепзбеаа, Ваг- 
ген А!ехапаег. Спасибо 
вам, ребята, за ваши шеде- 
вры! Удачи вам в будущих 
начинаниях! ь 


 Строггос с приказом уничтожить всех 
врагов и разрушить все стратегически 
важные объекты. Однако вашу капсу- 
лу сбили в полете и вы потерпели кру- 
шение на одной из мелких передовых 
баз. Все оборудование и оружие вы- 
шло из строя, при вас осталась только 
рация и простой бластер с запасом 
энергии на два года. Не провда ли, хо- 

| чется назвать это вторым «Думом». 

| — 1998 год принес нам Эти У/адез оЁ 

| $п от Ка, Ипгеа от СТ тегасе, 

` На Ше от Зета ею. И даже продол- 
жения популярных игрушек: Нехеп2 и 

| Негейс? не смогли изменить ситуацию. 


С 


ему 
. 


Науе Кий! 


уиелЛиК не только 
оодклиючит Вас к пог 


Мы предлагаем все, что 
необходимо для работы в 
ууреглев 


› консультации 
специалистов и 
литературу об ищете 

56 К уах-тодот всего за 
Эбуе {включая 
подключение к 5\{егпе{) 

«современный Ямегпет- 
компьютер за 777 у,9 
{включая подключение и 
месяц работы в нете 


Новый НеглеСкомпьютер 
максимально 
соответствует самым 
'’сояременным 
требованиям 


к №’ “4 
ул. Малиновского 13 кв 287 тел. +38 (044) 464 7977 факс: +38 (044) 419 0674 


Етай: абиит @имегНик. пог, ца 


Вир. /Улими ми тптегИпК. пог. ца 


©ЧУ КОМАНРОЗАП 


Персональный компьютер дома — все еще роскошь. Поэтому поня- 
тен тот веселый энтузиазм, с которым родители усаживают свое нена- 
глядное чадо за машину, даже не подозревая, с какими сложностями им 
придется столкнуться в будущем. Подрастая, маленький геймер все ча- 
ще и сильнее будет рваться к манящему дисплею, а любящие папочка и 
мамочка, которым тоже хочется отвлечься за любимой игрой, „маверня- 
ка проиграют битву за место у монитора. И будут вынуждены уступать 
поле боя всякий раз, когда маленький деспот этого потребует. Ибо ни- 


кто не 
добиваются поставленной цели. 


Вот такая грустная картина, Добавьте к 
этому ставшую уже естественной потреб- 
ность регулярно покупать новые игры, по- 
могать их инсталлировать, да еще и проси- 
живать часами рядом с маленьким тира- 
ном, подсказывая ход, читая текст, сохра- 
няя игру, нахваливая нарисованные кар- 
тинки, радуясь победам и утешая при про- 
игрышох... Остается пожалеть совершив- 
ших подобную ошибку, но одновременно и 
порадоваться за них. Компьютер — иде- 
ольная няня. Пережив неимоверные муче- 
ния в течение каких-то нескольких месяцев, 
страдальцы-родители будут в полной мере 
вознаграждены. Представьте: зима или 
осень, холодно и сыро, гулять ребеночка 
не отправишь, а ‘гут еще и простуда, и гос- 
тей к нему нелозовешщь, чтобы играл с со- 
седскими спиногрызоми. Что же, изобро- 
жать «раненую виндая-черепашку» и тер- 
петь «уколы» и’«перевязки»? Конечно же, 
нет! За компьютер требовотельного чело- 
вечка, пусть играет с профессионалами. 

При выборе игрового ПО для вас и во- 
шего сорванца вполне естественно 
стремление приобрести гарантированно 
интересную и качественно сделанную 
продукцию, так как неопытный пользово- 
тель без особого труда рискует захлеб- 
нуться в коварном море пиратской про- 
дукции. В своих статьях мы пытаемся ори- 
ентировсть вас, уважаемые читатели, ис- 
ключительно на лицензионные продукты, 
которые уже сумели завоевать доверие в 
геймерской среде. Например, програм- 
мы У/ай Обпеу тегаКуе. Мы неодно- 
кратно рассказывали об игровых про- 
граммах этой фирмы, но о хорошем не 
скучно и повториться. Замечательно сде- 
ланные аркады «Аладдин», «Король- 
Лев», «Книга джунглей», непревзой- 


сравнится с детьми в упорстве и настойчивости; ©`которыми они 


га 
денная, с моей точки зрения, детскоя ар- 
када «Геркулес» —5это классика дет- 
ских компьютерныхигр, ия всячески реко- 
мендую иметь’их в.своей игротеке, Пока 
ребенок маленький ен с удовольствием 
учится управлять любимыми героями, сле- 
дит за их действиями и. просто радуется 
тому, что львенок Симбазияи найденыш 
Маугли слушаются команд, ‘бегают, пры- 
гают и кувыркаются по его команде. Че- 
рез некоторое время малыш усваивает 
понятие «заработанные очки», ему ста- 
новится интересно провести герся через 
все приключения и победить. Обязатель- 


но победиты Внимательно следите за 
уровнем сложности игрушки, правильное 
подбирайте его в зависимости отаозрас- 
та и способностей малыша, Иначе, если 
он почувствует, что в принципе не может 
добиться победы, это приведетне просто 
к потере интереса к играм, но и подорвет 
уверенность ребенкагв себе. 

С любимыми’ героями диснеевских 
мультфильмов можно встретиться и на 
страницах «живых книжек». Обычно 
такие программы состоят из нескольких 


разделов: непосредственно книжка’ ь [-. 


озвученной бегущей строкой и интерак- 
тивными страничками и, как правило, не- 
сколько развивающих игр. Книжки очень 
полезны для детей любого возраста: малы- 
ши слушают сказку и развлекаются, 
«оживляя» картинки, дети постарше — од- 


новременно учатся читать. Из диснеевских 
новинок можно отметить «Побег из дья- 


вольского замка», созданный по моти- 
вам мультика «101 далматинец» и «При- 
ключения юного Геркулеса». Я не буду ос- 
танавливаться на сюжетах этих игр отдель- 


Ъ Наталья ГРАДОВАЯ 


но, они общеизвестны. Каждая из этих 
программ хороша по-своему, но «Побег 
из дьявольского замка» сделан, на мой 
взгляд, гораздо тщательнее. Прекрасная 
графика и масса мелких интерактивных 
деталей, разбросанных по страницам 
этой книжки, станут для вашего ребенка 
приятным и интересным сюрпризом. И 
смешным! Кроме того, ребенок может вы- 
брать «Книгу» или «Игру», Если он выберет 
игру, на экране появится текст, который не 
будет озвучен, — сразу можно начиноть 
игроть. В программе пять крупных и еще 
несколько маленьких игр, Ребенок найдет 
вход в них, щелкая мышкой на различные 
фрагменты картинки. Три большие игруш- 
ки посвящены изучению английского язы- 
ка, причем сделаны они довольно ориги- 
нально. Например, чтобы войти в забро- 
шенный дом Круэллы де Вилль, где держат 
похищенных щенков, нужно разгадать 
шифр замка на воротах. Расшифровать 
код и выброть нужные буквы вам помогут 
животные, изображенные на таблице. 
Хрюкнула свинья — набирайте на клавиа- 
туре замка букву, изображенную рядом с 
нею, крякнула утка — соответственно, ее 
букву. И так все слово. Замков три — нуж- 
но набрать три слова. Можно успожнить 
игру, щелкнув мышью на панельку с уров- 
нями. В старом доме есть комнста, в кото- 
рой собрано множество интересных ве- 
щей. Там можно увидеть и арфу, и клове- 
син, старинный глобус, а также сломанный 
торшер. Поиграйте в слова, щелкнув мыш- 
кой на скомканный листок бумаги. Снача- 
ис нужно будет просто найти предмет, на- 
рисованный на листке. Второй уровень — 
указать на предметы, название которых 
начинается с буквы, написанной на листе. 
Сложный уровень — прочесть название 
предметс и выброть его с помощью мыши. 

В в котором щенки. прячутся от 
тоже помогает запоминать днг- 
ийские &лова. В игре много чудесных дет- 
ских песенок, их текст синхронно появляет- 
ся на _кОртинках-иллюстрациях. Песенки 
можно выучить наизусть и петь вместе с ге- 
роями игры. Есть и несколько отрывков из 


Е: 


МЕБ: 06 


> $СОКЕ: 1 10 (2 тсвый 


мультфильма. Если хотите их просмотреть, 
найдите страничку с телевизором и видео- 
магнитофоном и щелкните по ним мышью. 

«Приключения Геркулеса» хороши по- 
своему. В игрушке есть главы, повествую- 
щие о созвездиях и богах, какими их виде- 
ли и предстовляли себе древние греки. Ис- 
тория юного Геркулеса рассказана с теп- 
лым юмором; отменная графика, игры 
простые и, в то же время, оригинальные. 
Кстати, Аид поможет вашему малышу на- 
учиться играть в шашки. В январском игро- 
вом номере мы рассказывали об аркаде 
«Геркулес» достаточно подробно, поэтому 
я лишь попытаюсь напомнить о ней ее ста- 
рым знакомым и доть общее представле- 
ние тем, кто впервые откроет для себя эту 
игру. Из двенадцати уровнейигрушки де- 
вять относятся к легким. Если пройти вск 
игру на самом сложном, ребенок сможет 
заходить на нужный уровень, не проходя с 
самого начала предыдущие. Игрушка 
псевдотрехмерная — Геркулес передвига- 
ется по экрану не только вперед-назод, но 
и вправо-влево; управление осуществля- 
ется с клавиатуры. По ходу игры он посто- 
янно собирает монеты и оружие. Основ- 
ные противники Геркулеса: кентавр — 
Страж водопода, Минотавр, стая гарпий 
— имеют собственную жизнь и победить их 
не так-то легко. Три уровня тренировоч- 
ные, отдельные уровни посвящены бою с 
Гидрой, Медузой Горгоной и Титанами. 
Отличная графика, разнообразный арсе- 
нал и замечательная «тренируемость» 
Геркулеса делают игрушку одной из инте- 
реснейших детских аркад. 


Очень хорош диснеевский тематичес- 
кий диск «Аладдин: центр развлече- 
ний». Ее смело уже можно записать в 
разряд классики развивающих и обучаю- 
щих игр. Одним из достоинств программы 
является ее объем. Четыре раздела: дво- 
рец, пещера чудес, рынок и лавка древ- 
ностей, в каждом — 6 игр: музыкальная — 
нужно повторить мелодию, которую игра- 
ет Абу; пазлы из 9, 24 и 32 фрагментов; 
мольберт — можно рисовать и раскраши- 
вать красками, мелкоми, дорисовывать 
картинку; игра на развитие зрительной 
памяти; лабиринт; выбор одинаковых 
предметов; и 4 главки, посвященные изу- 
чению английского языка. Очень кстати 


‘симпатичнся обучалка: появляется изоб- 
ражение предмета, диктор произносит 
его название, ребенокущелкая клавишей 
мышки‘на нужную-букву, пишет слово по- 
английски, запоминая одновременно пе- 
ревод и написание. И нет необходимости 
сидеть рядом с играющим ребенком, что- 
бы переводить ему. 

Завершая обзор программ, обыгры- 
вающих диснеевские ‘сюжеты, нужно 
представить цикл обучающих программ с 
Микки Маусом, что тоже понровится ва- 
шему малышу. Очень простые задачи на 
сложение и вычитание, запоминание 
цифр, английских букв.и слов заинтересу- 
ют будущих. первоклассников. А малы- 
шам, которым пока рановато в школу, 
можно поиграть [= Микки в пазлы. 

Диснеевские программные продукты 
отличаются традиционностью — достой- 
ная графика, достаточно стандартная 


структуро дисков и игр, давным-давно 
знакомые персонажи. Поэтому так прият- 
но увидеть детские программы других про- 
изводителей, не уступающие по качеству 
диснеевским. Небольшая по объему про- 
грамма «Каспер в школе привиде- 
ний» производства $5! состоит из шести 
забавных игрушек. Ее герои тоже навер- 
няка знакомы вашему ребенку по мульт- 
фильмам о маленьком привидении Каспе- 
ре. «Кухня Толстяка» — игра на сообрази- 
тельность, помогите обжоре Толстяку при- 
готовить его любимое блюдо, но учтите, 
сделать это непросто — он никогда не 
скажет прямо: «Возьмите муку, изюм и же- 
вательные конфеты». Нет, он говорит за- 
гадками: «Возьмите белый порошок, кото- 
рый продается в мешках, то, что было ког- 
до-то виноградом и конфеты, сделанные 
из дерева (имеется в виду коучуковое}». 
Попробуй догадайся, что именно он име- 
ет в виду. Или еще одна игрушка: «Маги- 
ческие головоломки Кибоша» — похоже 
на пазлы, но уж очень причудливой фор- 
мы. И не так-то просто запомнить цифры в 
игре Тянучки «Посмотри и запомни». Зато 
с «Бросалками Вонючки» справится лю- 
бой игрок, даже самый маленький. Собст- 
венно, вся программа рассчитана на мо- 
лышей от трех до шести лет. 

Конечно, смотреть любимый мульт- 
фильм, раз за разом перематывая кассе- 
ту, — это здорово. Но согласитесь, ока- 
заться внутри мультика, помочь героям 
победить их врагов, поиграть вместе с ни- 
ми в веселые игры, вместе спеть песенку 
— это ведь гораздо интереснее! 


Не Метогыаени . ны 


У Вас есть желание приобрести 


ХОРОШИЙ компьсотер, 


но Вы не знаете к кому обратиться. 
чтобы получить качество 


РЕМОНТ 


компьютеров принтеров факсимильных 
и копировальных 


любой конфигурации компьютера 


- материнские платы - матричные, 
и сэкономить деньги? ПОЗВОНИТЕ НАМ, = 


и Вам будет предоставлено право выбора 


и марки офисной техники, 

отвечающей Вашим целям и задачам, 
квалифицированные специалисты помогут 
Вам разобраться в хаосе перенасьиценного 
компьютерного рынка, и Вы поймете, что это 


единственно правильный выбор... 


ИЧТЕЕ СЕЕЕВОМ 5ЗООА/ 
52МЬЫ/ 
5.266/ 


А также 

принтеры 

НР.ОК. 

сетевое оборудование 


4мь-маео/ 
52-х СР-КОМ 


от 1700 грн 


блоки питания печатающие а Гия 
- НОО, СО-КОМ головки оу, 
- сетевые порты - струйные — ‘и 
- модемы - лазерные, = у 
картриджи 


Регенерация и заправка картриджей. 
принтеров и копировальных аппаратов. 
Продажа расходных материалов 

для пазерных принтеров, факсимильных. 
и копировальных аппаратов. 2 


В путевых дневниках агента департамента защиты виртуальной реальности написано про новый 
дом от ММС. Спешу Вас обрадовать — нарисован эвакуационный план этого здания. 
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— Нет/не-то что бы я так стремился 
стать. лордом”Этого полуразрушенного 
Хармондейла, — паладин оперся на столи 
обвел рлазамичелушателей. — Тем более, 
что’в случае возобновления войны между 
королевой, Катериной и эльфами, я одно- 
значно окдзался бы между молотом и на- 
ковальней. Но само соревнование, объяв- 
ленное ‚лордом Маркхемом, — это был до- 
стойный выЗее"со, стоящей наградой! 

В таверне понемногу появлялся народ 
Ян Эндрю, оказавшийся здесь в числе 
первых, уютно устроился в зотемненном 
уголке, откинув капюшон плаща, с удо- 
вольствием потягивол густое пиво, одно- 
временно приглядываясь к тому, как раз- 
виваются, со ытиЯ; 

Департамент защиты вир- 
туальней ‘реальности давно наблюдал за 
э\им миром — вселенной Маы&Маодг. А 
побколь® 'Ранд” погряз в подземельях 
Ропдеой К ‘еерег, в "Армагеддон прово- 
дил исторические изыскания, то Яну до- 
стался` «несерьезный», но захватывсю- 
щий пласт фэнтези*мира. 

Собравшийся народ завороженно 
смотрел"назнебоньшое возвышение, где 
а паладин, приковавший к 
себе внимание“ собравшихся. Еще бы, 
иметь такуюжличность, как у него. Рядом 
две ‘Очаровательные молодые девушки о 
чем-то р вор ли. Крест на груди и 
мягкое п ющее обаяние одной 
коры ‘нскее, клерикализм, а эльфий- 

ие черты шидлинный лук за спиной выдо- 
вали в двугой лучницу. 

— Мне нужна была команда, — про- 
должал”евой расскоз паладин. — Я четко 
зналукого‘макать. Еще со времен событий 
в Энроте, связанных с нынешней династи- 
ей Айронфиетов, я понял следующее: нет 
ничего/лучше” крепкой стали в ближнем 


се 


са 


> мы 
бою и точного лука или мощной 


магии в сражении на расстоя- 
нии. И еше кое-что: если не за- 


пасся умелым лекарем — отда- 
вишь всю спину рюкзаком со 
снадобьями, — он лукаво посмо- 
трел на своих спутниц. — Посему 
на берег острова вместе со 
Е мной ступили клирик, 


0" лучник и, конечно же, 
` маг. Хотя, надо при- 
` знать — можно было бы 
взять и других спутников. 
«Это точно, — поду- 
и. мал Ян. — Теоретиче- 
›: ски возможно пройти 
` все испытания как ко- 
мандой магов, так и бригадой ры- 
царей, но лучше всего зарекомендовали 
себя сбалансированные группы, в кото- 
рых присутствовали и бойцы, и маги, и ле- 
кари. А учитывая, что паладин и кли- 
рик умелы в магиях культа, а маг и луч- 
ник — в магиях стихий, то в дальнейшем с 
ними можно победить не в одном бою. А 
после тут же и раны залечить, и снять всю 
наведенную порчу, и отремонтировать 
оружие. Рэнджер или монах тоже хо- 
роши, но ограничены в развитии многих 
навыков. Вор просто уникален\ 
(воровать — по С-ктоузе сйсК»}, 
но его умения и хорошее владение 
оружием отнюдь не компенсируют 
слабую магию и узкую специализа- ® 
цию, тем более, что если поймают за 
руку, ведь можно и по шее получить. Ихо- 
рошо, если не топором. Рыцарь — тот 
просто машина-убийца, но только в 
ближнем бою, ктому же не владеет ма- 
гией. Друид — нечто среднее между ма- 
гом и священником, весьма приятен, но 
другие могут оказаться полезнее». 
: — Когда прибыли на 
Ч остров, выяснилось — не 
проблема нанять еще 
двух помощников, полу- 
чающих за свою работу 
долю от найденного зо- 
лота. Таких там шлялось 
огромное количество, но 
я искал учителей, ибо 
деньги преходящи, а 
опыт вечен. 
«Да; — согласился Ян, 
-ч ыстре : 
тишь уровень, тем боль- 
ше будешь иметь единиц 
жизни и навыков мастер- 


4 


Е 


| 
ства. А с учителями... На острове обяза- | 
тельно находится либо МРС с 15% бону- | 
сом к опыту; либо с прибавкой 5% опыта, | 
но зато с умением опознавать любые | 
предметы, что сэкономит магу, как мини- | 
мум, 54 единицы мастерства в данном на- | 
выке икучу времени и денег». 

— Задания были несложными — со- 
брать набор предметов. Кое-что, напри- 
мер, склянку красной жидкости, мы сдело- 
ли сами. Шляпу и ракушку нам предложи- | 
ли продать другие персонажи, но чуть поз- 

же мы своими силами все это нс- 

Я шли: в ящике в домике на боло- 
тах и в разрушенном храме с не- 
большим водопадом. И именно в 
храме, в секретной комнате, — кста- 
ти, ее нелегко обнаружить без навы- | 
ка восприятия (Регсерйоп, мысленно по 
привычке перевел для себя Ян, — гранд | 


лежит еще один важный предмет — | 
плита. Лиру пришлось купить, хотя, конеч- 
но, и отобрать силой возможно, но это не 
мой путь — я не любитель тюрем. | 
«В принципе, в ратуше можно былобы 1% 
позже заплатить штраф, — прокоммен- 
тировал про себя Ян. — Тем более, что 
теперь в каждой локации у команды своя 
репутация. А с лирой есть вариант по- 
изящнее — выманить с болота стрекоз, 
они бы «съели» всю деревню. Тогда бы и 
денег собрали, и лиру отобрали, и репу- 
тация не изменилась бы». 
— Авот слуком, — паладин нахмурился. | 
— Луклежалв пещере у дракона, — он об- | 
вел всех глазами и повторил с расстанов- | 
и ого«Кравно КО 
«Ла, противная тв — согласился | 
про себя Ян. — В общем-то, убивать его не 


обязательно — можно просто оббежать | 
| 


эаде = = 
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под обстрелом пещеру, собрать трофеи 
(главное, не забыть забрать еще и щит у 
входа — он нужен в мэрии} — и ходу». 

— Дракона мы убили — нам дал жезл 
огненных шаров местный житель в счет 
будущей услуги. Правда, то, что он от 
нас потребовал и чем пригрозил, — хму- 
ро сообщил паладин, — не стоило того, 
что мы нашли на трупе дракона. 

«С палочкой, увы, промах вышел. Но 
кто знал® Надо было тоже стрекоз натра- 
вить. А с дракона... — Ян поднял глаза 
вверх, вспоминая. — Количество предме- 
тов у дракона генерируется таким обра- 
зом — от одного до трех-четырех случай- 
ных вещей. И если поймать такой «вари- 
ант», когда взят один предмет, а труп еще 


лежит... да записаться. Взять еще, а потом, № 


если труп исчез, восстановиться... И 
так до бесконечности. Хм, помнит- / 
ся случай, когда после пяти-шес- / 
ти часов «дойки» чудовища одна 
команда вышла из пещеры под 
завязку «затаренноя» броней, 
оружием, амулетами и прочая, 
не считая трехсот тысяч наличности и трех- 
четырех артефактов. Сказка. Дальше про- 
ходить было одно удовольствие. К приме- 
ру, навык торговца уже и не понадобится». 
— Соревнование мы выиграли. Но, 
приехав в Хармондейл, который теперь 
по праву мог считаться моим, я узнал — в 
замке засела банда гоблинов. Можете 
представить мою ярость, — он хмыкнул, 
— ито, что стало с нарушителями. Но за- 
мок надо было отстраивать — и в этом 
мне могли помочь только гномы. При- 
шлось пойти к ним в Каменный Город. 
«Пойти, — хмыкнул Ян, — между локаци- 
ями существует постоянное транспортное 
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сообщение как по морю, так и по суше. Хо- 
тя. [детуту меня расписание движения. Ага, 
вот оно — откуда, куда, за сколько дней». 

«Па, кое-где вообще нет ни пристани, 
ни конюшни. Не говоря уже о том, что 
возницы любят устраивать себе вы- 
ходные, а в Деже и Нигоне работа- м 
ют по ночам. И, действительно, к 
гномам, в поселок на горе Нигон да 
в Земли Гигентов можно добраться 
только пешком. Дорога туда, кстати, 
начинается в пещерах под городом гно- 
мов, населенных монстрами. А для того, 
чтобы попасть на остров Эвермонт, понс- 
добилось сначала отыскать в логове пира- 
тов на острове в западной части Татальи 

карту рифов. Она потом пригоди- 

ЗУБАХ» — лось, чтобы из клирика сделать 

ль священника, то есть возвести в 

следующий ранг. Ну, а дорога 

в небесный город магов Целесту да 

в адские туннели Пита открывается 

только после того, как выбран Светлый 
или Темный Путь». 

— В Хармондейле нас на- 
учили одной карточной игре, 
правда, за колодой при- 
шлось сбегать в старую гри- 
фонью пещеру кюгу от горо- 
да. Потом зашли к эльфам в 
Леса Тулларена и, взяв там 
пару зоданий, кое-что сразу 
предприняли. Кстати, в горах 
к юго-западу от города есть 
алтарь, который повысил 
нам защиту от магии элемен- | 
тов. Такой же существует и к 
юго-востоку от города, в Де- 
же, — только там улучшают 
защиту от магий культа. 
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Паладинпомолчал и продолжил; 
— Но’ прием, кецарствующим особам 
как эльфов, токи людей я попал только тог- 
да, когда выполнил задание короля гно- 
мов, и тотумудовлетворенный моими, дей- 
СТВИЯМЯ, порекомендовал ‚меня СВОИМ 
«коллегамто” ремеслу», .—_ паладин 
мыльнулся и продолжил: —Вот Тут-то И нс- 
чалась «высокая политика»: державы хоть 
и не вели боевых действий„новраждовали 
изрядно. И мне нужно было выбрать, за 
кого воевать, поскольку выподняя задания 
одних, других восстанавливал против себя. 
Если я спасаю пленника и‘принобшу фаль- 
шивые планы, история идетию.одному пу- 
ти, а если украду планыи подсунучипиона 
— все будет по-другому. И когда бы я’по- 
том пришел по своим делам в Леса Тулло- 
рена, меня бы попросили илилемочь отво- 
евать древний горн для Эратиилили отето- 
ять его для эльфов. Тек что кождый 
мой шаг требовал осмыслённося 
и заранее спланированныхдей- 
ствий. А тут еще чехарда с нарищивани- 
ем навыков: учителя селились так, как им 
вздумается, и нашей команде пришлось 
изрядно помотаться по’ стран И. 
«Это точно, — Ян вВолистал"свои за- 
писи, бесценную информацию; собран- 
ную во время путешествий перечень но- 
выков, что нужно для их оевоения (день- 
ги/уровень скилов! мастерство \Е-экс- 
перт, М-мастер}) и' местонахождение 
школ (покация-координаты)а № 
Эх, иметь бы все это в начале пути тог- 
даи планировать можне'быдле бы все ино- 
че. Тем более, что некоторое мостерс" 
дается только с присвоением, онередйв го 
ранга персонажу (этот зуровень навыка 
обычно выделяется желтымацветом. Точно 
так же, как красным, недосвижимый) 
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о „в магии призы - 
ваю 5} ТОЛЬКО я 
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высших ранг 
ии и темной стор на 

ор ИТОм 
: м экспертом 
иться. ранга У/а ь 
‚ придя в Хармондейл, 
мы 7 то Арбитр, долгие го- 
ды ре ювший споры между людьми и 
а пом, мы должны выбрать но- 
вого, пел некромантов и вол- 
еб ани. ли свои кандидатуры. 
Избрав коге-то, мы переходили на ту сто- 
рону, скс рый ьнейшем будут связа- 
ны все Нашит пода 5 — паладин немного 
помолчал вы" -( Жил: — Признаться, это 
было же ии к появлялись не толь- 


ко < я НО и вроги. Свет — более 
ни я изначально не при- 
в, но Тьма... 


= 

р ры своей мощью, — 
за бил анего'Ян, — И это правда, со- 
ма я мощнёя-бобедя магия именно там, 
нои те тоже непрост: магия паралича, 
ие ия мертвых, концентрации сол- 
о противнике... 


нечного 


— Но выбор был сделан, и новый 

Арбитр занял опустевший дом в окре- 
стностях Хармондейла. Появились 
новые задачи и неизведанные тер- 
’ ритории — подземный Ад и небес- 
‹! ный город волшебников Целеста. 
"  «Входв первый на северо-восто- 
^ ке Дежи, а на небеса перебрась- 
: вает телепортер в центре пустынь 
Брокоды, но все это возможно 
только после появления нового Арби- 
тра. На одной территории вы будете 
другом, на другой врагом. Хотя, став 
невидимым, возможно пробраться ку- 
да угодно», — ухмыльнулся Ян, 

— Иногда на нашем пути попадались 
обелиски с отрывками из какого-то текс- 
та. Мы их срисовыволи и, наконец, со- 
брав четырнадцать записей, прочитали 
следующее: 

Рис\ез #ме опе зигуме Ие Ше 99/9 
ипаег Йе запа 

МУ/ННе Яомиег уйсЬта Поиг вот ироп 
а Паипе9 |апа. 

Люди в таверне зашевелились, что-то 
живо обсуждая, а паладин, лукаво улыб- 
нувшись, продолжил; 


ПЛАН ЭВАКУЯЦИИ 


— Интересная загадка, не правда ли? 
Все шумно зоголдели, подтверждая 
его слова. 

— Аларчик просто открывался: после 
двенадцати ночи на отмели рядом с ост- № 
ровом Эвермонт, карту которого мы с 
таким трудом нашли, в центре разрушен- 
ного Стоунхэнджа друидов, распускает- 
ся белый цветок. Вот под ним-то и ока- 
зался клад — деньги и артефакты. 

Паладин улыбнулся, что-то вспоми- 
ная, и сказал: 

— Авы знаете, что в Землях Гигантов не 


одна пещера дроконов, а две? И если в 
первой находится кладка яиц, то во второй, 
дальней, спрятанной в чаше гор, красный | 
| 
_ 


а Е 


о а Ее 
— момевк 1000” ТСиЕЗС | ч000йЕ нм [воболом —ЕЗи | 
| Еаий Мад« | 1000/4__ НУУС, АЕМЕ | 4000/7Е __ ТЕ5\М/ | 8000/10м м | 
| АимМадк _ |1000/4_ ЕС. ТЕ5С_| 4000/7Е _АБМЕ | 8000/10м _ ВО-МЕ | 
|| Бони Монк | 1000/4__т-С. НМ! | 4000/7Е__ ЕМЕ | 8000/том _ ТЕЗ | 
миа меск  [1000/— Ем МЗ [40боЕ дыме [в00лом тс | 
| Се Мадк _ | 2000/4__ 2-5Е_ | 50007Е Ри 1 800/10м г | 
| ан меве 204 ПОМ | З0ОЕ СЕ м ен 


у 2000/4 Н-ММ/, ВО-5С 5000/7Е ЕЕ 8000/10М 
| +10Родд. 


И ао ЕЕ но 
Г эм [2000 нАммс [50007Е возм [80000м__ АБМЕ | 
[| Оадде _ | 2000/4_ ТЕЗ\М, ОВ-С | 5000/7Е мс | 8000/10М__$С-МЕ, Т-С | 
РЕ ВИ 2000/4— ЕМ.Т-С Г5обоЕ скам Гвооолом не “| 

| Мае __ | 2000/4_ ЕМ,5С-МЕ | 5000/7Е_ ТС | 80000м_ — 05Е || 

__ брег __ | 2000/4_ ТС,АЕСМЕ_| 5000/7Е__ ТЕ-5\ [8000/лом_— $СмЕ || либо смерть, либо награду: деньги, опыт, 
| Аж _  [2000/4_ НМС,.АБМЕ [5000/7Е_ $СМЕ [ 8000/10м___ ТМЕ__|| очки мастерства и ток далее. Хорошее 


ПО « СА ль, 3 И | место... и опасное» 

— Том же, недалеко, под водой, нашел 
| бай [1000/4_ Т-5\М/,ТЕЗМ | 3000/7Е __АБМЕ | 7000/10м____О-ММ _] свое последнее пристанище небесный ко- 
|  Рюю _ | 1000/4 Т№Е, ты рабль демонов — и нам пришлось спус- 
| зем _ [1000/44 Ем 1 3000/7Е_ тм [| 7000/10м__ _Е-5М__|| 


титься на дно, — паладин поднялся, соби- 
| Ободятя 2000/4 — Н-ММ,, я С | 5000/7Е ЕЕ 5Е | 8000/10М Е-МЕ 
1 


дракон хранит единственные в своем роде 

сандалии Гермеса. Хотя откуда вам-то 

знать — я сам это случайно обнаружил. 

«Ага, — прокомментировал ЯНн. 
Особенно учитывая, что именно ее ноа- 
шли первойи в поисках необходимых для 
очередного продвижения в ранге яиц пе- 
= ретрясли до основания, удивляясь то- 
'„- Му, как ловко драконы прячут свое 

ПОТОМСТВО». 

Да, путешествие было тяжелым. № 

^^. Акогда оно подходило кконцу, нача- № 

| 

| 


лись странные вещи: мы узнали, что 
недобитые последователи Баа нашли 
убежище в укромном уголке Авлии, а 
{ демоны — в Землях Гигантов. | 
«Там еще есть колодец, — вспом- 
нил Ян, — дающий случайным образом 


раясь уходить. — Жаль, мы не дождались 
[+10 Упаит нашего четвертого друга — мога, разде- № 
А] лявшеосноми все тяготы приключений, 


— Овагт Тгар 500/4 1-5, ТЕ-5М\/, | 2500/7Е — Н-М\М/ | 6000/10М №М-5Е «А если бы ты знал, что он уже был ря- 
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прихо 
ва»' — подумал Ян, 
ему навстречу. 


ВТ 


Е 
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«Пацанюры, в натуре, на днях мысля 
пробила, решил поделиться. Вот все сей- 
час на компьютерных играх подгоняют. 
Ну, шутеры — это для быков конкретных, 
тут без базара дупля отбить можно. Уви- 
дел черта — и мочи его. Пару дней по- 
мочишь, уши пухнут, шнифты на лбу, 
а они все прут, гады. Кумарит. 
Стратегии — вообще непонят- 
ный жанр. Бегают чудики ко- 
кие-то, суетятся, а понту — 
ноль. Недавно сел в одну 
такую играть, не помню 
уже как называется, 
вот только не спал 
полночи перед 
этим. Дела, понима- 
ешь. Втыкнул минут на ч: 
10, не больше. Просыйа- 
юсь, смотрю на экран — «дате т 
о\миег». Беспредел конкретный: Но 
это все понты для приезжих. Нас на та- 
кие фишки не возьмешь. Если все так 
прутся от этих игрушек, то хоть что-то сто- 
ящее должно быте“ИЙв натуре, есть. ВРС 
называется. Че, играли? Вот иммне тоже 
брататулечка сидюк”Скинул. Поиграй, го- 
ворит, может, зацепит. И зацепило, да как 
поперло! Круче, чем Вован по печени с 
правой пробивает, гадом буду. Там, коро- 
че, себя заново можно придумать, каким 
хочешь, таким и будешь. Захотел — и ты 
здоровый, как Шварц, или прыгаещь, как 
хилый. Заклинания всякие, свитки магичес- 
кие, получше волыны "будут. Дунул — и 
всех козлов в округе как ветром сдуло. 
Живи — нехочу, не хочешь — не живи. Тут, 
братва, меня на умняк пробило. Кто ж это 
до такого наворота додумался. Это ж че- 
ловек, наверно, институт кончал Ну да 
то, что один придумал, другой завсегда уз- 
нать может. И я пробил, пацаны, век воли 
не видать. А так как крысой никогда не 
был, и вам расскажу, чтоб перед другими 
пацанами не стыдно базарить было. 

А начапось все, когда еще ни о каких 
«ящиках» никто ничего не слышал. Соби- 
рались пацаны на хате, ну, выпить, как по- 
ложено, и далее по тексту. А обдолбив- 
шись (по трезвяни до такого не додумо- 
ешься), придумали эту самую виртуальную 
реальность. Назвали АВ&В — и пошла 
жара. Один — смотрящий, он масть задо- 
ет. Остальные — кубики кидают. А куби- 
ков этих у них немеряно было, даже 20- 
гранные попадались. В кубиках этих все 


илий ПОПОВ 


} 


навороты заключаются. Выкинул 20 — ты 
пахан, выкинул 6 — без комментариев. 
Ну и, короче, каждый себе героя со- 
здает. Выбор ограничен. Прикинь, ты — 
пацан, воин по-ихнему. Ну, дело понят- 
№ ное, берешь швайку, плетку, если 
круто стоять будешь — бронежи- 
лет дадут, и пошел мочить 
всех, кого не лень. Но по- 
цаны тоже разными 
» бывают. Коли по 
>” понятиям живешь, 
братве помогаешь, 


< 9 то, значит, ты — палодий. 
"” Тебе почет и уважение и 
#’ разные дополнительные воз- 


ха твоего убегать. будут, а но 


ли болячка или сглаз какой-то прице- 
пится. Если в армейке в спецназе слу- 
жил — значит, ты рейнджер. «Рембо» ви- 
деле Тогда все ясно. Но если по первяни 
за быка канатьне хочешь, то можешь быть 


№ У 
7 $’ больничке бесплатно подлечат, ко- 
4 у 


магом. В махач, правда, лучше не лезть, 


но зато‘если‘правильно себя поставишь; 
со временем заклинаниями козлов не ху- 
же, чем из АКМа, валить будешь. Провда, 
если на лбу 7 пачек маргарина, лучше в 
магине соваться. Нев обидуговорю, про- 
сто замучаешься. Магических школ там 
немеряно, а заклинаний еще боль- 
ше, и все выучить надо, может 
даже наизусть. Это ж моз- 
ги закипят, в натуре, 
Можешь быть 

еще священником. 
Тоже нехило. И закли- 
нания там попроще, и 
терпил крепить можешь, 
почти как пацан, Вот толь- 
ко понятия у священников 
сильно строгие. И то нельзя, и 
это... Бог запрещает. Мрак. Тут 
уж сам выбирай. Ну, а если ты 
блатной по жизни, то и имя тебе — 
вор. Тут все без базара ясно. Вор 
ворует, а кому не нравится — швайку 
в бочину, и пишите письма мелким по- 

черком. Профессий столько, что не на 
каждом пагере встретишь. И карманником 
можешь быть, и домушником, и медвежст- 
ником, и шниффером — да кем хошь. Ло- 
вушки, мины-нахалки разминировать, что 
два пальца об асфальт, 


на общак скидывоешь,^ 


можности. Менты от одного ду-^ 


ЮРС, наряду со стратегиями, является, пожалуй, самым популярным жанром ком- 

79 пьютерных игр, и я думаю, вполне заслуженно. 

здать своего героя таким, каким он представляется именно вам, а не создателям иг- 

рушки. Да, а не задумывались ли вы, как и когда появился этот замечательный жанр? 

® Нетё А вотмы задумались. И к великому нашему стыду выяснили, что самым компетентным че- 

/ ловеком в таком вопросе является... местный уголовный авторитет Жоржик Игроградский, ныне 

у находящийся под стражей в городском следственном изоляторе по обвинению в краже плаща у 
Яна Эндрю и полушубка у агента Ранда. Надеемся, что его рассказ будет вом интересен. 


олько в «ролевиках» вы можете со- 


Потом надо себе статистики выбрать. 
Ты не думай, что это я такие умные слова 
знаю. Просто пока тут на нарах парюсь, 
братва книжечки подкинула. Статистики 
— это то, что ты можешь по жизни. Ну, си- 
ла — это понятно. Чем сильнее козла 
приложишь, тем позже он встанет. Сила 
для воина — первое дело, а для осталь- 
ных так: есть — хорошо, нет — нуиладно. 
Дальше ловкость идет. Ловкость рук и ни- 
какого мошенничества. Для кого это? 
Правильно, для вора. Ловкость также 
позволяет перья метать. При разборках, 
если уж придется, не помешает. Даже са- 
мый здоровый пацан и самый ловкий вор 
—толимый лошара без интеллекта. А уж 
магу безнего просто не обойтись. Я жте- 
бе говорил — учить много надо. А если в 
чайнике один маргарин, то учи таблицу 
умножения и ежиков считай, а в маги не 
лезь, я так-понимаю. М: сть, это как 
сборная Союза, Тут и иция, и сила 
воли, и понимание сверхъестественное. 
Вот ты своими мозгами можешь проха- 
вать, что такое, скажем, снежный чело- 
век? Нетё Был бы мудрым, — вкурил бы 
моментом Если нет мудрости — в свя- 
щенники не лезь. Разд ‘тебя, как фра- 

‚ как фанера нод Пари- 

| о каждо» у пригодится. 

| а — тем лучше мо- 

‚жешь по понятиям тереть, лохов да- 

вить базаром, ну ты меня понял, не 
маленький. 

И это, братан, еще не все. 
Эти парни, что АР&О приду- 
мали, еще и разные расы ту- 
да наворотили. Вроде дет- 
ство, но так играть инте- 
реснее. Поначалу рас 
было пять. Гномы, эль- 
фы, эльфы-полукров- 
ки, люди и хоббиты. 
Позже за орков, 
гоблинов, троллей ста- 
ло можно играть; если по- 
стараешся, то и за дракона 
проканать можешь, А теперь, я тебе 
скажу, беспредел конкретный. Хоть 
ниндзей назовись или паханом Троещи- 
ны, главное, легенду себе правдоподоб- 
ную придумай — и все ништяк. 

Короче, братела, ты теперь знаешь, 
откуда ноги растут, так что не майся ду- 
рью. Говорю тебе как ГЕЙМЕР, лучше 
КРС ничего не было, нет и не будет». 
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